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Az 576 Kbyte kofúbbi számai kédvezmányasen megvésárolhatókl 

Aki Qt 199a-ban megjeleni valamennyi számát (7t megrondeli, kedvH/mánye^ 

aen 400,-R-éit megküldjük 

Az 1990-ben meg jelént egyee számok ts kedvezményesen 05^- Ft-ért megvá- 
sárollifltbk. 

Kér[ük meg re nde lóinkét j hogy e pénz befízetásÉt igazoló postai szelvény hátol¬ 
dalán túníessék fel a kén példányok sorszámát. 

Ez esetben postefordultávat küídjúk a kért lapokai. 


Kedves vásárlónk! 

Aki vissíamonőlog vásárol o? 1590'ber 
megjelont 576 KByte siámaiból kedvei- 
ményt kap. 

Az 1991‘ben mogie^enlt siámokra a kedvez¬ 
mény nem vonalkozik. Azok ára példényon* 
kém 79,- Ft, 


Postacím: COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132. 
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Felelős szerkesztő: Belogh Zsolt 
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Kiadja a COMGAME Gmk 
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Levélcím: 13B9 Budapest Pf, 132. 
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Előfizethető: 576 Kbyte {COMGAME Gmk) 
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A címlapon: LAST NINJA 3 
A kiadványban megjelent szöveges 
és illusztrációs anyagok átvétele, 
másolása. Illetve bármilyen újra felhasználása 
csak a kiadó engedélyével lehetséges, 
ISSN OB65--B226 
Zrínyi Nyomda 90.2514/05 66-22 
Felelős vezető: Grassetly István vezérigazgató 


B. A. T. (6. Oldal) 

A XXH. század végénél járunk. Kiépült a ga¬ 
laktikus birodalom, amelyben a Selenia 
bolygó igen fontos szerepet játszik: 6 szál¬ 
lítja a nyersanyagokat a Földnek. A St. Yver 
fegyencteleprö) megszökött egy örüh tu¬ 
dós, Vrangor, és tfz napot adón Seienía ve¬ 
zetőinek, hogy a bolygót kiürítsék, ezután a 
bolygón minden emberi lényt el fog pusztí¬ 
tani. Mivel a Föld a Szelinátóf függ, a földi¬ 
eknek is létkérdés, hogy megakadályozzák 
Vrangori tervében. Egy kiváló titkosügynö¬ 
köt küldenek, aki természetesen Te vagy. 


ESKIMO GAMES (16. Ollíal) 



TURRÍCAN 2 (16, oldali 

Manfred Trenz nem mindennapi figura. Ki¬ 
találta és barátaival összehozta minden 
idők legjobb játékát, a TURRICAN-t. Lehet 
ennél még jobbat csinálni? Igen, itt a folyta¬ 
tás, a TURRÍCAN 2! 


THE ÜST NIIUA III ( 29 . oldal) 
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• Ki tudja hány játék alapötletére épül 
Tolkien „A Gyűrűk Ura' c* regényé' 
nek caelekmönye. A tort a közeljö' 
vőben ai ELECTRONIC ARTS/IN 
TERPIAY folytatja bi első könyv 
feldolgozásával, játékuk dme THE 
LORDS OF THE RINGS, VOlUME 
ONE tesz {Amiga. C64]. 

« Aki szereti a SILMARItS játékokat, 
az bizonyára örömmel fogadja 
majd következő művüket, a CRYS- 
TALS OF ARBOREA-t (Amiga). 

« Készül az EXTERMINATOR 21 A 
folytatás új épületeket, új kártevő' 
két és egy csomő rejtett szobát fog 
tartalmazni (Amiga, CSŐ}. 

« A Defender of the Crown készítői 
gárdája dolgozik új játékán, a CEN- 
TURION: DEFENDER OF ROME-on 
melyben egy ifjú római katona sze^ 
repét játszuk. A kocsiversenyektől 
kezdve a tengeri ütközeteken át a 
gladiátor arénáig mindenhol helyt 
kell állnunk {Amigái. 

* A CORE DESIGN egy gyönyörű, 
raizfilm stílusú mászkálős játékot 
készít, a CHUCK ROCK*ot. melynek 
főszereplője egy neandervölgyi ÖS' 
ember {AmigeL 



Hírek 



« Sokak kedvence volt annak idején 
a Supercars. Nemsokára megjele¬ 
nik a SUPERCARS 2. mely grafikai¬ 
lag messze felülmúlja elődjét (Ami¬ 
ga, C64). 

* A PSYGNOSIS új. 6 pályás lövöldö¬ 
zős játékában, az AGONY-ban még 
az eddigieknél is szebb grafikát 
Ígér. A főszereplő egy ifjú, akit egy 
varázsló bagollyá változtatott (Amk 
ga). 

» Az első data-disc. amely a POWER- 
MONGER'hez készül, első világhá¬ 
borús környezetet fog tartalmazni 
(Amiga). 


MOONSHINE RACERS 



■ Szí ntén lél egzetelá 11 (tó g ráfi ká ra 
számíthatunk a PALACE cég DE- 
MONIAK-jában. A játék stílusa szö- 
vegea/kaland (ezt a stílust mostaná¬ 
ban kicsit hanyagolták), képeit egy 
volt kép regény új Ság rajzoló, Alen 
Grant készítette, aki többek között 
a Judge Oredd történetek nagy ré¬ 
szét íi rajzolta {Amiga). 

• Régóta nem jelent meg igazán jó, 
Japán stílusú mászkálós-lövöldö- 
zös játék, A hiányt a LEANDER fog¬ 
ja pótolni hatalmas, elképzelhetet¬ 
len formájú szörnyeivel. Úgy néz ki. 
hogy a programot i PSYGNOSIS 
fogja piacra dobni (Amiga}. 


« A szöveges játékok szerelmesei el 
lesznek ragadtatva {legalábbis a 
cég szerint) a LEGEND ENTERTA- 
INMENT INC, müvétöL a SPELL- 
CASTING lOltSORCERERS GET 
ALL THE GIRLS-löl. amelyben egy 
csomó örült veszély leselkedik ránk 
örült mostohaapánk lavórjában 
(Amiga). 

* Készül a LEMMINGS 21 újdonság 
lesz az ,,úsző*, a „darukezelö' és a 
^léggömbös" (Amiga). 

* A GRANDSLAM szerezte meg a DIE 
HARD 2 piacra dobásának jogát 
(Amiga, C64I. 


« A Spanyol OINAMIC cég kővetkező 
játéka az ősrégi játéktermi gépre, a 
Phoenix-re fog épülni, de annak 
egy 1991-es szintre bóvíten válto¬ 
zata lesz. Címe MEGAPNOENIX 
(Amiga, C64), 

* Az ELECTRONIC ÁRTS az Indy 500 
után egy újabb vektografikás játé¬ 
kon dolgozik, a MARIO ANDRET- 
TrS RAGING CHALLENGE-en. A 
programra még jó ideig várni kell 
(Amiga). 

* Az ÓCEÁN új szuper mászkálős já¬ 
téka az ELF lesz (Amiga, C64). 

* Körülbelül négy éve készül az 
ELECTRONIC ÁRTS HAWK-ja. Most 
már élj Útónunk oda, hogy a játékot 
átkeresztelték BIRDS OF PRAY-re 
és készen állnak a nyár vége felé 
piacra dobni A szimulátorrajon- 
góknák sok álmatlan éjszakát fog 
okozni (Amiga). 

* A SEGA híres, szupergyors, „be¬ 
ül ős" játáktermt játékát, a G-LOC- 
ot. mely leginkább az Afterburner- 
hez hasonlít, ez U-S.GOLD írja át 
ICS4, Amiga). 

0 Szintén SEGA játék az ALIÉN 
STORM. Itt egy idegenekkel teli bá¬ 
zison kell keresztülverekedni ma¬ 
gunkat. Természetesen az átírást az 
U.S.GOLD követi el (Amiga. C641 

« E havi előzetes képeink a BACK TO 
THE FUTURE III C64-es. a SWITCH- 
8UDE 2 és a MOON5NINE RA¬ 
CERS Amiga változatáról készültek. 



SWrrCHBLADE 2 


BACK TO THE FUTURE III 
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FOTÓ: amíg A 





Ez nem 

a Putyitov gyár! 


Night 

Shift 

A LUCASfíLM-re aztán Igazán 
nem lehet mondani, hogy ont- 
ia magából a játékokat A cég 
programozói nyugodtan üinek 
kaiiforniai birtokukon és igé¬ 
nyes, egyedi programok 
összehozásán törik a fejűket 
Csak ezzel magyarázható az az 
abszurd ötlet, hogy egy játék¬ 
gyár munkásénak viszontagsá¬ 
gos munkáját „építsék'* bele új 
programjukba. 


Az índ^striai Might and Logic vállalat 
nem tartbzik a nagy halak közé. Mind- 
ösaia agy üzamük van, s ebben az 
üzemben csak egy munkást tudnak fi¬ 
zetni, ráadásul éjszakai műszakban. 
Jelentkező kettő ie van; Fred vagy Fío- 
na Fixit Munkájuk egyszerű: felügyel¬ 
ni a cég egyetlen anyagi értékére, egy 
hatalmas több emelet magas gépre, 
melynek neve egyszerűen csak a 
a gép nyolc vízszintes fő rész¬ 
ből áll. Működése egyszerű: műanyag 
hulladékból egy sor mellékfolyamattal 
Lucasfilm játékfigurákat gyárt. Hő¬ 
sünknek minden este meghatározott 
mennyiségű és típusú bábut kell készi- 
tenie, felügyelve arra, hogy a Dog ré¬ 
szei hibátlanul működjenek. A hulla¬ 
dék egy olvasztó üvegtartályba esik. 










amelyet mindig a maglelelÖ hőfokon 
keJI tartani. A műanvag azután agy fy- 
tószalagsoron kerosztül {amelynél fon¬ 
tos, hogy milyen irányban mozogi a 
gyártórészbe karul, s elkészül a bábu 
két része, a faja és a teste. Ezeket gyak¬ 
ran megfelelő színűre kell festeni. Elő¬ 
fordul, hogy a színeket mixelni kell, s 
nem árt a festéket megszárftani Fon¬ 
tos állomás az daszeszerelő részleg, hi¬ 
szen elég egy rossz kapcsolás, s a gép 
a testet szereli a fejre, vagy mondjuk 
Darth Vader-nek Leíla hercegnő fejet 
ad. Hátra van még e csomagolás, s 
egy halom többi tennivaló is. A játékos 
életét tovább nehezíti Larry Lawyer, 
aki össze-vissza kerget és folyamato¬ 
san fejbe akar verdesni, plusz CItff 
Lemmíng, .aki" az irányítókapcsolókat 
állítgatja át. Védekezhetünk ellene por¬ 
szívóval, vagy akár a Vénusz légy csa¬ 
pó ja növénnyel is. Az eszköztárunkban 
található még egy doboz gyufa (a me¬ 
legítőláng begyújtásához), egy csavar- 
kulcs, egy lufi (hogy gyorsabban felér¬ 
jünk a gép tetajért) éa egy ernyő {hogy 
gyorsabban leérjünk). Húsz dolgot 
agyszerre csinálni nem egyszerű, főleg 
ha ez az ember állásába is kerülheti 

Most pedig lássunk egy pár jótaná¬ 
csot a játékhoz. 

Fontos, hogy a kapcsolókat, a futó¬ 
szalagokat állítsuk be, hogy minden a 
jó irányba mozogjon. Először kapcsol¬ 
juk be a gáp tetején lévöt, majd lefelé 
haladva a többit is, de nehogy vaj a mi¬ 
ről megfeíedkezzünk. 

A Bunsen égőt nehéz jö hőfokon tar¬ 
tani Ha ki van kapcsolva, gyújtsuk be, 
hevítsük teljes lángon kb. 3^ másod¬ 
percig, majd állítsuk ,*3'' állásba. Ha 
már ég vegyük la a lángot „1 "-re, vár¬ 
juk meg amíg a gőzölgés elmúlik, 
majd állítsuk be a .3" állást Akkor jó 
a beállítás, ha az anyag .bugyboré¬ 
kol". 

Az összeszerelésnél úgy irányítsunk, 
hogy mindig a test érkezzen meg 
előbb, csak aztán a fej. Figyeljünk oda 
a minőségvizsgálóra, hogy csak 1Ú0%- 
OS bábu kerüljön ki a kezünk közűi 
Gyújtaűnk össze minél több bonus 
eszközt (lufi, ernyő), mert ezek haszná¬ 
latával közlekedésünk jelentősen meg- 
ovoraul. 

Lássuk azoknak e dolgoknak a listá¬ 
ját, amelyeket mindig be kell álMta- 
nunk (e gép aljától felfelé haladva): 

1. Kemence. Használjuk a gyufát a 
szánén. 

2. Energiatermelő bicaj. Taktrjünk, 
hogy a lámpák gyorsan villogjanak. 

3. Fej/Test készítő részleg futósza¬ 
lagjai. Kapcsoljuk be őket. 

4. Hulladékanyag szállító szalagok. 
Kapcsoljuk be őket 

5. Hiányzó csavar a gyantakeverőn. 
A csaverkuleesel megjavítható. 

6. Elektromos kapcsoló a hulladék¬ 
anyag adagolókhoz. Kapcsoljuk ezt is 
be. 

7. Bunsen égő. Gyú|t8ük be, majd 
állítsuk közép 1.3") állásba. 

Amit folyamatosan figyelni kell. 


S. Festékek/Festékkeverők, Állítsuk 
be a megfelelő színt ez éppen követke¬ 
ző bábuhoz. 

9, Mi nőség vizsgáló. Nem minden 
hibás Játékot tüntet ell 

TO. Festőkszörók/Széfítók. Kapcsol¬ 
juk be őket. 

Most aztán elkezdhetjük tekerni a bi¬ 
cajt! 

Az első tO műszak, kódszavak, tip¬ 
pek: 

1. (Banán/dtrom/banán/banán). Cél: 
5 Birodalmi gárdista, tetszőleges szín¬ 
ben. Semmi különös nehézség, ismar- 
kedjünk meg a Dög kezelésével. 

2. ÍCseresznye/ba né n/banán/citrom). 
Cél: 5 Zak Macracken és 3 Razor, tet¬ 
szőleges színben. Figyeljünk a külön¬ 
böző testrészakre, nehogy összekeve¬ 
redjenek. Ha ezen a pályán átjutunk, 
hőseink házat vesznek. 

3. (Baná n/cseresznye/a na nász/szí I- 
va). Cél: S rózsaszín Indíana Jones. Ál¬ 
lítsuk be a rózsaszínt, majd kapcsol¬ 
junk be mindent, Szedjük össze az ext¬ 
ra idő bonusokat. 

4. (Ananász/citrom/enanész/ana- 
nász). Cél: 4 kék Edna és 4 rózsaszín 
Idegen. Figyeljünk az időzítésre a fes¬ 
tésnél. 

5. lAnanász/ananász/citro m/cseresz¬ 
nye). Cél; 4 kék Bobb'm és 2 sárga B. 
gárdista. A megjelenő lemmíng sok 
bajt okozhat a festésnél. 

6. (Cse resznya/sz í Iva/szi I va/a n a n ász). 
Cél; 2 rózsaszín Luké, 2 kék Darth Va~ 
dar, 2 sárga Obi Van. A három figura 
részei könnyen összekeverednek. A 
pálya után kocsit vehetünk. 

7. ÍCseresznye/ananész/dtrortVba- 
nán). Cél: fk kék R2-D2 és 3 zöld C- 
3PO. A zöld festékhez keverni kell a ké¬ 
ket a sárgéval. A festékszórót és a szá¬ 
rítót be kell kapcsolni! 


8. (Ananász/banárVananász/cseretz- 
nye). Cél: 3 kék Leila, 3 zöld Ackbar, 3 
sárga Idegen. A bábudarsbok gyor¬ 
sabban érkeznek. 

9. (Ana n á sz/cit rom/c itro m/cseresz¬ 
nye). Cél; 4 rózsaszín Darth Veder és 2 
sárga Razor. 

10. (Citrom/banáiVizilva/szilva). Cél; 
5 zöld Góbiin és 3 rózsaszín Edna. A 
festőrészlegnél a dolgok kezdenek be¬ 
indulni I 

A NS agy igazán egyadi, nem egy¬ 
két órás szórakozást ígérő program. El¬ 
telik egy jö idő, amíg a Dög minden 
részének kezelését kiismerjük. Készül¬ 
jünk fel, néha idegtépőén nehéz a já¬ 
ték, nehéz eligazodni, hogy a kevere¬ 
désben mit is kellene először csinálni. 
Az Amiga verzió grafikája nagyon 
szép, de az igezi meglepetést a CS4 
okozza, hiszen szinte semmiben sem 
különbözik az Amigától. Sajnos, a C64 
felbontási lehetősége mién az apró 
dolgokat néha nehéz kivenni. A han¬ 
gokkal és zenékkal szűkén bántak az al¬ 
kotók, legtöbbször úgyis azt a szirénát 
fogjuk majd haliéni, amely valamilyen 
felmerült hibára figyelmeztet. 

Nem álKtom, hogy mindefikjnelt tet¬ 
szeni fog i játék, néhényen túl nabéz- 
nek, néhényen idétlen rí tk terthetják. 
Nem lehel ezt morKtanl, hogy .egy ki¬ 
csit játszom vsle"« vegy nekiül ez em¬ 
ber, • rászán egy pár napot, vagy in- 
kább (M M tbhMl |Vl,rtin 
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Kedves Olvasóínki 

Sok olvasónk kérésének teszünk eleget, hogy az 1991/7*6. (össze¬ 
vont) számtól kezdődően OLVASÓI és HIRDETÉSI rovatot indí¬ 
tunk! 

Az otvasói rovatban közzétesszük és az újság hasábjain vájászo¬ 
lunk mindazon levelekre, amelyek: 

« olvasóink széles körét érintik, 

• javaslatokat, ötleteket tartalmaznak, 

• segítséget nyújtanak más olvasóinknak, 

• segítséget kérnek tőlünk vagy más olvasóinktól. 

HIRDETtSI rovat 

Olvasóink számára lehetővé tesszük, hogy ingyen hirdessenek a 
lapban júniustól megjelenő hirdetési szelvényen meghatározott 
terjedelemben. 

Minden hó 30-ig beérkező hirdetéseket tudjuk majd a következő 
számban közölni. A hirdetéseket KIZÁRÓLAG az újságból kivágott 
és kitöltött hirdetési szelvényen fogadjuk ell 
Reméljük, hogy e két rovat is megnyeri majd olvasóink tetszé* 
sét. A Szerkesztőség fenntartja a jogot, hogy a hirdetések között 
szelektáljon! 
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FOTÓ: C-S4 



Játék a tőzsdén - igazi kockázat nélkül 

WALL STREET 


Ennek ellenére minden kockánatni 
merő, játszani szerető ember szívét 
megdobogtatjap ha a tózsde-manipulé¬ 
dók lehetóségéról hall Hiszen mint 
tudjuk, nyugaton nagyon sokan élnek 
íés méghozzá milyen jóM) tőzsdézés- 
ból, 

A WALL STflEET egy ólethú tőzsde- 
játék, amely azoknak készült, akik nem 
mernek kockáztatni nagyobb összege¬ 
ket, vagy nincs pénzük, de mégis ki 
szeretnék próbálni a New York-i tőzsde 
izgalmait. Külön érdekessége a prog¬ 
ramnak, hogy a valóságban is létező 
számítógép-tulajdonosok számára tar¬ 
talmaz egy mini adatbázis-kezel Őt, 
amely segítségével részvényeket, árfo¬ 
lyamukat, nyereségüket lehet nyilván¬ 
tartani. Ezt a programot az F3-mal kell 
indítanunk, ha játszani akarunk akkor 
az Fl-et kell megnyomni, 

A játék leginkább egy klasszikus tár^ 
sasjátékra emlékeztet. Maximum né¬ 
gyen látszhatják, azt is megadhatjuk, 
hány körig, A játék elején választha¬ 
tunk, hogy alávetjük-e magunkat egy 
tőzsdei ki*mit-tud tesztnek. Ha ebben 
jó) szereMlünk, akkor a kezdeti 5000 
dollárnál jóval nagyobb tőkével indul¬ 
hatunk. A teszt egy totó, amely a tőzs¬ 
dével kapcsolatos tudnivalókra kérdez 
rá. Alaposan próbára teszi ez ember 
angol tudását, de sokat tanulhatunk 
belőle. Néhány alapszó: 

BÚST-csőd 

DEVIDEND « osztalék 
REÁL ESTATE - ingatlan 
SECURITtES - értékpapírok 
SLUMP - pangás 
STOCK - részvény 

A tulajdonképpeni játék igen egysze¬ 
rű- A játékosok egymás után következ¬ 
nek. Elolvassák az aktuális híreket, 
amelyek az újságokban, a hírügynökség 
tájékoztatójában, stb, jelennek meg. 
Ezután a REACTiQN-nel elrohanha- 


Bizönyára mindenki látott mér 
olyan filmet vagy oívasott 
olyan könyvet amelynek főhő¬ 
se briliáns ötlettel és ravasz 
spekulációval vagyonokat kere¬ 
sett a tőzsdén. Nos, ha voltak is 
úgynevezett „szép idők'"^ ami¬ 
kor részvény-kereskedelem¬ 
mel meg lehetett gazdagödnt 
a mai világban, amikor a világ 
minden pontjára ugyanannyi 
idő alatt jut ei az információ, 
és mindenkinek rendelkezésé¬ 
re áll, nem nagyon lehet világ¬ 
raszóló üzleteket kötni 


tünk a tózsdére. Itt adott időnk van ar¬ 
ra, hogy vásároljunk jBUY) és eladjunk 
(SELL), Természetesen a vásárláskor 
figyelembe kell venni a legújabb híre¬ 
ket Pl, amikor az EXXON bajelanti, 
hogy a MOBIL-OIL részvényeinek 75%- 
a az övé, és a többit is féláron szándé¬ 
kozik megvásárolni, érdemes gyorsan 
MOBIL-OIL részvényeket venni* mert 
fel fog menni az áruk. Amikor bejelen¬ 
tik, hogy a McDonald's hamburgarjei- 
ben egészségre káros anyagokat ta¬ 
láltak, gyorsan meg kellett szabadulni a 
McDonald''s részvényeinktől, mert le 
fog esni az áruk. Persze nem mindig 
elég az újságcikket egyszerűen végig¬ 
futni, és a benne szereplő cég részvé¬ 
nyeiből vásárolni. Fontos, hogy ki, ki¬ 
vel, mit tervez, és ennek alapján dönte¬ 
ni, Amikor pl. egy cég komputerizál, 
vehetünk a cég részvényeiből, vagy 
megpróbáljuk megtíppelni, hogy mi* 


lyen komputereket vesz (pl, IBM}, és 
annak a cégnek a részvényeiből venni. 

Nemcsak részvényekketi hanem 
arannyal márkával és értékpapírokkal 
is lehat üzletelni. Ha pl a dollár mege¬ 
rősödik, érdemes márkát vásárolni, és 
amint a dollár meggyengül, eladni Az 
ilyen profitot jelentő újséghírekből 
már nehezebb kihémozní a lényeget, 
komolyabb angol tudás kell hozzá, 

Sajnos a vásárlásnál, amikor meg¬ 
adjuk, hogy milyen részvényt szeret¬ 
nénk vásárolni, a program nem képes 
megmondani, hogy a pénzünkből 
összesen hányat ve hatunk, Így a vá¬ 
sárlásnál a mennyiség beírása kicsit 
számbarkochba-jelleget fog ölteni. 

A fő attrakción, a részvényvásárlá¬ 
son kívül van még néhány egyéb lehe¬ 
tőségünk, mint pl. pénz tartalékolása, 
e nehezebb időkre. A program számon 
tartja az év végi osztalékból származó 
extra profitot, és a brókereknek fizetett 
jutalékból és a dollár inflációjából szár¬ 
mazó veszteséget. Ezért, ha egy rész¬ 
vényt csak 1-2 dollárral drágábban 
adunk el, mint vettük, előfordulhat, 
hogy veszteségünk lesz. 

Ha valakinek s pénze nagyon megfo¬ 
gyatkozik, elkezdenék a keselyűk kerin¬ 
geni fölötte, a szó szoros értelmében, 
ugyanis megjelenik egy ágon ülő kese¬ 
lyű képe. Ha csődbe megy egy játékos, 
az kiesik a játékból, A jétékot az nyeri, 
aki a legnagyobb profrtra tett szert. 

A programnak az előnyei mellett saj¬ 
nos sok hátránya is van. Sokat töltö¬ 
get, a képeket lessen szerkeszti meg. 
Komoly nyelvtudást igényel, ha igazán 
élvezni is akarjuk a játékot. Az újság¬ 
ban megjelenő hirek nem generálód¬ 
nak, ezért véges számuk miatt előbb- 
utóbb ismétlődnek. Már a harmadik já¬ 
tékban találkoztam több hírrel, amiről 
tudtam, hogy hogyan lehet igen nagy 
haszonra szert tenni kihasználásukkal 
mivel első előfordulásukkor már lát¬ 
tam, hogy milyen hatással lesznek a 
részvénypiacra. Jő viszont, hogy a já¬ 
tékban eredeti cégek szerepelnek, az 
ember kicsit tényleg az igazi tőzsdén 
érezheti magát. 

Azt persze semmi esetre sem taná¬ 
csolom, hogy némi játék után valaki az 
igazi tőzsdére rohanjon (különösen ne 
az amúgy is kivételes magyar tőzsdé¬ 
re). A játék ugyanis nem tőzsdézni ta¬ 
nít meg, hanem legfeljebb annak alap¬ 
ismeretéire, Igen fontos tanulsága an* 
nak, aki az életben is akar játszani, 
hogy a tőzsdén nemcsak nyerni lehet, 
hanem veszíteni is. 

Tlhor 
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A XXII. század James Bondja 


A játékot a programozök a s^erapj'á^ 
tékok közé aoroljék, én inkább egy me¬ 
zei kaiéndjátéknak mondanám, na¬ 
gyon jó grafikával és hangú láttái. A já¬ 
ték elején ugyanis megái lapíthatjuk 
tulajdonságainkat INTELLIGEN¬ 
CIA, VONZERŐ, ÉSZLELÉS, VITALI¬ 
TÁS, REFLEXEK), és a program kiszá¬ 
mítja ettől függő képességeinket 
{ZSEBMETSZÉS, TŰZHARC, ZARNYI- 
tAS, stb.) de ezeknek szinte SEMMI je¬ 
lentősége nincs a játék folyamán. Va¬ 
lószínűleg azért kerültek bele, mert a 
szerepjátékok manapság nagyon diva¬ 
tosak, és így nagyobb eladást re¬ 
méltek. 

Itt választhatunk fegyvert la, a sor¬ 
rend egyenesen arányos a tűzerővel 
és természetesen az érraL A ^karakter- 
generálás’' után a főmenübe visszatér¬ 
ve indíthatjuk a játékot. 

Maga a program teljesen menü- és 
ikonvezérelt. Attól függően, hogy a 
képernyő melyik részére mutatunk, at¬ 
tól függ, hogy milyen alakot ólt a kur¬ 
zorunk, azaz mit csinálhatunk. Az alap¬ 
ikon {egy nagyság jel ben egy kór, a to¬ 
vábbiakban menü-ikon) a C-64-en az 
alapmenü, az Amigán a karunkba beé¬ 
pített bio-komputer lekérése. A C-6é- 
en a blo-komputert {a továbbiakban 
BOB) az alapmenüből kérhetjük le, mig 
az Amigán az alapmenü a jobb gomb 
megnyomására jön le (eddig remélem 
érthető, mindenki csak az ő kompute¬ 
rére vonatkozókat kövesse K 


BOB 

A BOB egy négy funkcióval rendelkező 
berendezd. E funkciók (^programok''j 
a következők: Az első lekérésével meg¬ 
nézhetjük tulajdonségainkat, amelyek 
amúgy sem változnak, és tapasztalati 


B. A. T. 


A XX//. század végénél iérurtk. 
Kiépült B galaktikus biroda^ 
lom^ amelyben a Selenla boly^ 
gó Igen fontos szerepet játszik : 
ő szélíltja a nyersanyagokat a 
Földnek A St Yver fegyencte- 
lepről megszökött egy őrült tu¬ 
dós, Vrangor, és 10 napot 
adott Seienia vezetőinek hogy 
a bolygót kiürítsék ezután a 
bolygón minden emberi lényt 
el fog pusztítani Mivel a föld a 
Seleniátől függ, a földieknek is 
létkérdés, hog y megakadá - 
iyozzék Vrangort tervében. 
Égy kivéfó titkosügynőköt kül¬ 
denek, aki természetesen Te 


pontunkat. Kicsit megdöbbentett, 
hogy tapasztálét! pont leginkább a 
gyilkolásért fért, mint egy fantasy-sza- 
repjátékban (Amiga változat). Én ját¬ 
szom ügynök-szerepjátékot, és ott a TP 
az okos ötletekért jár, a gyilkosságén 
büntetőpontot kapunk. No mindegy, 
ez ia egy koncepció. A második funkció 
információ a kondíciónkról. Megtud¬ 
hatjuk, hogy mennyire vagyunk még 
életképesek (LIFE POTENTIAL), 
mennyi folyadék van a szervezetünk¬ 


ben ÍKYDRATION), mennyit ettünk 
ÍCALORIES), és mennyire vagyunk fá¬ 
radtak (FATIGUE, csak Amiga). Az 
utóbbi hármat rendre ivással, evéssel, 
alvással szerezhetjük vissza. A LIFE 
POTENTlAL-t lassan visszaállítja a pi¬ 
henés, de a dokinál kapható STIMÜ- 
LANT tablettákkal {Amiga, C-64-en 
ENERGY PILLS) is visszakaphatjuk. 
Ezek korlátozott számban kaphatók, de 
vehetünk a járókelőktől ilyet is, és a 
hasonló hatésü INNALER-t. 

A BOB harmadik funkciójában állft- 
hatjuk be, hogy a fordítógépünk RO¬ 
BOT vagy IDEGEN nyelvet fordítson. 
Ezen kívül megadhatjuk, hogy a pulzu¬ 
sunk FELGYORSULT, NORMÁL vagy 
HIBERNÁLT legyen. Általában a NOR¬ 
MÁLT érdemes beállítani. Ha nem 
akarjpk, hogy alvás közben a kajánk és 
italunk nagyon fogyjon, akkor érde¬ 
mes HIBERNÁLT állapotban aludni, A 
játékban van olyan hely, ahol szükség 
van a FELGYORSULT pulzusra, arrői 
majd később. 

A r>egyedik funkció a BOB progra¬ 
mozása. Itt komplett programot írha¬ 
tunk, PL: 

ff robot 
transtfftff robot 
end ff 
ff atfon 

tronstote síién 
end íf 
ff bungry 

dispísy messege í 
0nd ff 
rostért 
end 

Az első kél íf arra való, hogyha agy 
robottal találkozunk, a hármas funkció¬ 
ban a fordítógép automatikusan vált¬ 
son át robotra, ha idegen jön, váltson 
át idegenre. Így megkíméljük magun¬ 
kat az állandó kapcsoIgaléstól, min¬ 
denkivel tudunk beszélni. A dolognak 
persze nem sok értelme van, mert ha 
nem kéne a fordítót kapcsolgatni, nem 
kéne rá programot sem írni. Ez, mint 
sok más eleme a iátéknak, sem alkotó 
fantáziát, sem gondolkodást nem igé- 
nyal, azért van a játékben, hogy valami 
legyen benne. Az egyéb if-es program¬ 
sorokra, mint. pL Írja ki az 1-es üzene¬ 
tet, ha éhesek vagyunk (az egyes üze¬ 
netbe pedig be kell írnunk, hogy 
.ÉHES VAGY’I, uintín «rtel- 

matlenek, a C-S4-es változat ezeket 
magától is kiírja. A REST ART azért kell 
a végére, hogy a program állandóan 
fusson. Amikor készen vagyunk, RUN- 
nai kell futtatni a programot Az Ami¬ 
gán a kész programot lemazre al Is 
menthetjük. Az egyetlen valóban értel¬ 
mes programsor az IF ROBOT ALARM 
END IF típusú. Ez akkor jó, ha mi egy 
robotot keresünk. Ahányszor jön egy 
robot, a BOB csipogni kezd, és így nem 


e/ 









kell minden járókelővel leállni beszél^ 
getni. 


AZ ALAPMENÚ 

Az alapmenüben vannak a minden ka¬ 
landjátékban szükséges funkciók. Az 
INVENTORY-ban megnézhetjük, mi¬ 
lyen tárgyaink vannak, megvizsgálhat¬ 
juk őket megtudhatjuk az értéküket, A 
S€ARCH-el átkutathatjuk az adott hely¬ 
színt tárgyak után. Az Amigán ezek fel¬ 
vétele automatikus, a C-64-en TAKE, 
A DROP-pal eldobhatunk ill. elrejthe¬ 
tünk egy tárgyat egy helyszínen. Ha azt 
akarjuk, hogy a járókelők ne szedjék 
össze az eldobott tárgyainkat, az elroj- 
tésnál okosabb megoldás, ha olyan 
helyen rakjuk le őket, ahol nincsenek 
járókelők (pl. a hotelszobánkban). A 
HEALTH menü EAT, DRINK, SLEEP 
pontjaival elégíthetjük ki lermószetes 
szükségleteinket. Az ételt és italt cél¬ 
szerű megvizsgálni elfogyasztás előtt, 
különben rohanhatunk utána a doki¬ 
hoz, méregsemlegesítésre (Amiga). A 
HELP funkcióban van a SAVE-LOAD, 
Az Amigán célszerű itt AZONNAL a 
SPRITE OFF-ot kiválasztani, ha nem 
akarunk folyamatos lemezcserélgetést 
ás esetenkénti programelszállást. A 
HELP a C-64-en akkor jön elő, ha a kur¬ 
zort a bal felső sarokba toljuk. A 0-64- 
en van még egy TIME pont is, így néz¬ 
hetjük meg, mennyi az idő. 


BESZÉLGETÉS 

A menü-ikonnal felváltva villan fel egy 
másik ikon, a beszélgetés-ikon. Ez jelzi, 
hogy valaki szólni akar hozzánk. Ilyen¬ 
kor megnyomva a gombot, megjelenik 
egy vagy két járókelő. Ezek lehetséges 
változatai: SKUNK (Púnk, ember), COP 
Irendőr, ember}, STICKROB (robot), 
GLOKMUP (idegen), KRAKOID (ide¬ 
gen). Az idegenekkel és robotokkal va¬ 
ló kommunikációhoz van szükség a 
fordítógépre. Ha nálunk van a holog¬ 
ram, megmutathatjuk nekik (általában 
kevés eredménnyel). A DISCUSS me¬ 
nü QUESTION alpontja a legfonto¬ 
sabb, Me(Rigóról, Vrangorról és a vá¬ 
rosról kérdezősködve sok értékes in¬ 
formációt tudhatunk meg. A BUY-jal 
megvehetjúk a járókelő tárgyait, de 
megpróbálhatjuk ellopni őket a beszél¬ 
getés-menü STEAL pontjával is. Ezért 
viszont könnyen bekerülhetünk kát 
napra a börtönbe. Ha pénzt vagy tár¬ 
gyat ajánlunk fel valakinek (OFFER), 
kevésbé lesz zárkózott a kérdezőskö- 
dós folyamán. Az ATTACK-al megtá¬ 
madhatjuk beszélgetőpartnerünket, 
erre nemigen lehet más indítékunk 
rablógyílkosságon kívül. 

Néha beszélhetünk a helyszínhez 
tartozó, fix szereplőkkel is a felhőcske- 
ikonnaL Ezektől c^ak kérdezni lehet 
(nincs támadás, vásárlás, stb.l. Az 
Amigán csak ezektől tudhatjuk meg az 


időt (kicsit anakronisztikus ellentmon¬ 
dás, hogy egy mindentudó kompute¬ 
rünk van, de nincs óránk}. 

EGYÉB IKONOK 

A menü-ikonon és a baszóIgetés-iko- 
non kívül azok. amelyekről még nem 
szóltam: A nyíl azt jelzi, hogy ott egy 
kijárat van, mehetünk abba az irányba. 
Érdemes a helyszínekről térképet ké¬ 
szíteni, hogy hol mi van, honnét hová 
juthatunk, mert ép ésszel és józan logi¬ 
kával nemigen lehet a kusza felépítésű 
helyszínek között tájékozódni. A fize¬ 
tés-ikont (^y háromszög és egy nyíl) 
akkor kapjuk, ha vásárolni lehet. Pl. 
ilyen helyek a doki, e fegyverbolt, a kí¬ 
nai árus, az energia pajzs-kereskedő, a 
hotel, a bárok. Ilyenkor általában van 
valamilyen fajta BUY-menüpont, és 
egy STEAL is. Ha lopunk, és rajtakap¬ 
nak, megyünk a dutyiba. Néha megje¬ 
lenik egy kórdőjel-ikon. Ez azt jelenti, 
hogy ez egy nyíl-ikon akar lenni, de va¬ 
lamilyen okból nem mehetünk erra. Pl. 
a játék elején nem hagyhatjuk el a han¬ 
gárt, amíg az eligazítást mag nem kap¬ 
tuk a helyi ügynöktől. Azzal az ikonnal, 
amely szintén nyílra hasonlít, berek- 
heijuk a hitelkártyánkat a megfelelő 
nyílásokba íll. járművekbe szállha¬ 
tunk be. 


VÉGIGJÁTSZÁS 

Indulásként be kell mennünk a W. C.- 
be (jobbra, előre}, ahol a helyi ügynök¬ 
től eligazítást kapunk. Elmondja, hogy 
Vangrorral együtt megszökött egy Me¬ 
ri go nevű rab is, tehát ha Vrangor nyo¬ 
mára akarok bukkanni, először Meri- 
gót kell megkeresnem. Odaadja a ka¬ 
rakter-generáláskor választott fegy¬ 
vert, és egy hologramot Merigóról. C- 
64-en rögtön kapunk muníciót is, Ami¬ 
gán el kell menni a fegyverboltba. A 
fegyverbolthoz a starthelyről indulva 
négyszer kell előre menni, majd jobbra 
- be. 

Következő állomásként legokosabb 
a játéktermet megcélozni. Ehhez az út: 
e fegyverboltból háromszor előre (itt 
van a sivatagba vezető zsilipkamra), 
majd kétszer jobbra, ás a GAMES feli* 
ratú ajtón be. A C--64-en itt találkozunk 
SLOAN-nal, aki kihív egy menetre a 
Blízzy videojátékon. Amigán ha nem 
jön elő Sloan, attól még játszhatunk. 
Először dugjuk be a credit kártyánkat 
(miután Sloan befejezte a játékot), A 
feladat igen agyszorü, a komputer a 
jobb oldalon látható nyolc jelből mutat 
egy három elem hosszú sorozatot, és 
azt vissza kell neki írni. Ha ez sikerült, 
akkor a sort megtoldja még eggyel, 
majd még eggyel, így egyre hosszabb 
sorozatot kell „megjegyeznünk* (már 
aki van olyan bolond, hogy nem Írja 
fel). Amigán minden sorozat más, ami 
egy kicsit megneheziti e dolgot. Azon¬ 


kívül, hogy sloan-t elverjük, mellesleg 
tetemes f^nzösszegre is szert tehe¬ 
tünk e játékkal. 

A játékterem után látogassunk el a 
rendőrségre. Ez a zsilipkamrától balra, 
négyszer vissza, egyszer előre találha¬ 
tó. Ha bemegyünk a rendőrségre, a C- 
64-en találhatunk egy technikus beju¬ 
tási kártyát (SEARCh-el). Amigán saj¬ 
nos a járókelőket kell végig kérdezgetni 
és BüY-jal próbálkozni, amíg valame¬ 
lyiktől meg nem tudjuk szerezni. A 
rendőrségtől ha jobbra megyünk, 
m^találjuk a bejáratot az energia- 
pajzs-árushoz. A legerősebb, nyolcas 
energlapajzsböl vegyünk. Ebből az ut¬ 
cából előre a hotelhez jutunk. Itt kive¬ 
hetünk egy szobát, és elhatunk is, ha 
fáradtak vagyunk. Amigán erre néha 
szükség is ven, mert nem mindig min¬ 
den van nyitva, ás ezt ki kell várni. 

A következő feladatunk, hogy keres¬ 
sük fel a bárt, amely eggyel visszaafelá 
van a zsilipkamrától. A bárban egy 
hölgy megmondja, hogy Merigóról 
egy SKUNK-tóL KRAKOlD-töl, vagy ki¬ 
től hallott. Menjünk ki a bárból, és 
kezdjük el kérdezgetni a járókelőket. A 
hölgy által megjelölt faj képviselői kö¬ 
zül egyik előbb-utóbb fel fogja ismerni 
a hologramot («YES, ITs MERIGO'), 
A C--64-en elég, ha az illetőnek adunk 
50 kreilt, erre megmondja, hogy Meri- 
go hajnali egy órakor lesz a Xifo klub¬ 
ban. Az Amigán a fickó találkát ad a 
park-múzeum bán, 2t-22 óra tájban. A 
találkán adni kell neki 200 kreilt, és ak¬ 
kor mondja meg, hogy Ű-3 óra között 
mikor lesz Merigo a Xifo klubban. El 
ne felejtsük megvásárolni tőle a Xifo 
klub belépőjéti 

Menjünk a Xifo klubba a megbeszélt 
időpontban (a játékteremtől kétszer 
előre, jobbra, előre). Amikor bejön Me¬ 
rigo, egyből fegyvert kap elő, és tűz¬ 
harcot kezd. Válasszuk ki a felső sor¬ 
ban a fegyverünket és a pajzsunkat 
Mivel remélhetőleg van muníciónk is, 
nem lesz nehéz dolgunk. Egyszerűen 
lőjük szitává Merigót. Ezután SEARCH- 
el találhatunk a halottnál egy kulcsot. 

Mivel mostanra hajnali egy óra már 
valószínűleg elmúlt, elmehetünk a 
bordáiyházba (a játékteremmel szem¬ 
ben), ugyanis ilyenkor táncol itt Lydia, 
aki nagyon kedvali a földieket. Mielőtt 
bemennénk, állítsuk a pulzusunkat fel- 
gyorsultral Lydia meghív minket egy 
táncra. Az Amigán a kát gombot kell 
ütemesen, felváltva nyomkodni, a si¬ 
ker biztos lesz. C-€4-en kemény Joy¬ 
stick-rángatásra van szükség, én ezt 
csak úgy tudtam megcsinálni, hogy 
szétszedtem egy joysticket, és lenyom- 
ve tartottam egyszerre a jobbra és bal¬ 
ra buborékkapcsolóját. Ez igen haté¬ 
kony eredményi hozott. Ha jól szere¬ 
pelünk, Lydia felajánlja, hogy velünk 
tart, ezt természetesen el kell fogadni. 

A C-^64-en először el kell menni a zsi¬ 
lipkamrához, ott kétszar előre, a sikló- 
bérlő vezetőjéhez (ahhoz, hogy ide be¬ 
engedjenek. kellett a technikusi kár- 







FOTÓ: AMÍG A 



tya). Mívol faltéhelőtag nincs elég 
l^nzünk, Lydta be fogja nyögni, hogy 
van egy barátja, aki segíthet, és meg¬ 
adja a telefonsiámot is. Menjünk el a 
starthelyre, és hívjuk fel a számot. 
Mind kiderül, ez személyesen Crisa 
Kortakis, a város egyik legbefolyáso¬ 
sabb embere. Szívesen lát minket, 
mint Lydia barátját. Ezt a telefonálga¬ 
tást Amigán nem kell végigcsinálni, 
egybdl mehetünk Kortakis házához. 

Kortakis házának a bejárata ugyan¬ 
ott van, ahol a Xifo klubé, A kaput egy 
szinte elpusztíthatatlan Hulktronic őrzi, 
de mivel meghívottak vagyunk, tőle 
nem kell tartani, Kortakis melegen üd¬ 
vözöl minket hiszen közős ellenségei 
vagyunk Vrengornak. Tetemes 
mennyiségű pénzt rak credit kártyánk¬ 
ra, A C-64-en Itt nem szabad a LEAVE 
SE LÉNIA menüpontot választani, mart 
a játék egyből véget éri A kövér millio¬ 
mos ezen kívül ajándékoz Lydtának 
egy nyakláncot is, aminek még fontos 
szerepe lesz a továbbiakban. 

Menjünk vissza a város főterére {a 
starthelytől kétszer előrej, A hibernálő 
hotel mögött van egy épületrom, 
amely még a 2lS0-es katasztröfáböl 
maradt vissza, A város motorjaihoz ve¬ 
zető lejárón le tudunk menni a Merigö- 
tói zsákmányolt kulccsal. Itt találni fo¬ 
gunk egy ún. mobytrack-et, amellyel a 


hogy balra, jobbra, stb. ott mindig az 
első lehets^es leágazásnál kell elfor¬ 
dulni. 

Bejutottunk a jobb motor párásító 
kamrájába. Itt egy teljes főid alatti 
kommunát találunk. Mivel itt mindig 
csak egyfelé lehet menni, aránylag ke* 
vés fantáziával meg lehet találni azt a 
szobát, ami miatt ide jöttünk. Ez úgy 
néz ki, mint agy vezérldpult, Lydia be¬ 
rakja a nyakláncát egy nyilésbe (C-64- 
en nekünk kell rábeszélni), és előpoty- 
tyan agy radar-vezérlő kártya. Men¬ 
jünk vissza a felszínre azon az úton, 
ahogy jöttünk. 

A zsilipkamrába belépve először bal¬ 
ra kell menni. Egy technikus itt külön* 
bözó érdekes Információkat fog mon¬ 
dani, ebből az EPSILON bázisra vo* 
n atkozó kát jegyezzük meg. Ezután a 
zsilipkamránál előre kell menni (ez az a 
pont, ahol elképzelhető, hogy nem 
minden Amiga-tulajdonos fog tudni 
továbbjutni), A siklö-béiiő vezetőjánek 
pengessük le a bérleti díjat, és üljünk 
be e siklóba. 

Itt egy újabb primitív ügyességi já¬ 
ték következik, a röpködő meteori tokát 
kilődőzve kell siklónkat navigálnunk. A 
katakombákban szerzett kártyának há¬ 
la, egy nyilacska állandóan mutatja, 
hogy épp merre kell mennünk ahhoz. 


hogy eljussunk Vrangor titkos rejtek* 
helyére, az EPSILON bázisra. 

Amikor megérkezünk, egy ködzáras 
ajtó állja utunkat, A gombok két osz¬ 
lopban vannak, a technikustól kapott 
információ (pl. LRlLLLflRj alapján ál* 
lltsuk be bal és jobb gombok kombiná¬ 
cióiét, és az ajtó kinyilikl Itt már csak 
egy apró feladatunk van, le kell mészá¬ 
rolnunk Vrangort, és teljesitettük a kül¬ 
detést I 


VÉGEZETÜL 

Az Amiga-váttqzatnak nagyon jó han¬ 
gulatot ad a szöveg és a grafika 
együttesen. Nem tölt sokat, a kezelése 
kényelmes, gyors. Ennek ellenére, a já* 
ték nem sok ötletet tartalmaz. A kevés 
feladatot azzal ellensúlyozták, hogy 
primitív, monoton dolgokat kall csinál¬ 
nunk, mint pl. a járókelők végigkérdez* 
gelése, ami különösen idegesítő egy 
idő után. 

A C-^ verzió szinte éfvezhetetlen 
ez állandó töHögetés miatt, t óra já¬ 
tékból 55 perc tóftésael telik el. Bér 
megvan minden helyűin, ami u Ami* 
gén is van, sok kép nagyon gyengén 
ven megrajzolva. Láttam már C--64*an 
otyan kalandfátékot, ami nem tőftótt 
minden egyet helyszín előtt, mégis 
uép graflkája volt. A C-S4 verzió ua* 
rintem amatőr programozók és tehet¬ 
ségtelen grafikusok uerancsétlen ta¬ 
lálkozásának torzuüleménye. 

Bér én végigjátszottam a játékot, de 
u legfeljebb a jó sztorinak tudható 
be, ami sokkal jobb magvalóiltést ér* 
damalt volna, 

Tlhof 
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motor karbantartói közlekednek. Pat¬ 
tanjunk fel rá, és máris a város kata¬ 
komba-rendszerében járunk. 

Ez egy különösen undorító módon 
kitalált és megvelósított része a 6.A.T,- 
nak. Az Amigán és C-64-en az átjutás 
különböző, ezért külön írom le őket. 

C-64: vissza 1, jobbra, előre 10, 
jobbra, előre 17, balra, balra. Amiga 
(ez csöppet bonyolultabb): Jobbra az 
első leágazás, végig a folyosón, ott 
balra, jobbra, balra, jobbra, balra, 
jobbra, balra, túlra, jobbra, balra, 
jobbra, balra, jobbra. Menjünk egye¬ 
nesen, forduljunk meg, menjünk ki, 
majd újra jöjjünk be. Valószínűleg 
Össze fog jönni e dolog. Ahol azt írtam, 



Kedves Olvasónk! 


Biztosan megkapja lapunkat, ha előfizet! 
Megrendelőlapot a 3L oldalon talál. 


s/ ^Eühiiib, 


































NARC 

Aki látta a NARC Bredati játékautomatáját, abban 
biztosan megmaradt a csúcs, foiyamatos, pergő 
adóval teli gép élménye. Egyszerűen lehetetlen, 
hogy egy ilyen jó játékot ne Írjanak át előbb- 
utóbb computerre is. Az ÓCEÁN jóvoltából most 
már a C64 és Amiga tulajdonosok is küldhetnek 
a kábítószeresek bandái elleni 


Mr. Big, a ..kokó' király és bandája azt hitte^ hogy 
senki nem állhat útjukba. Két szuperzsaru, a kék Hit* 
Mán és a piros MaxForce azonban elhatározta, hogy 
végleg felszámolják a kábítószer kereskedőket Ebből 
rögtön kiderül, hogy a játékot szerencsére ketten is 
játszhatjuk, Msx és Hit egy*egy komoly fegyverrel van 
felszerelve, amellyel a normál lövedékeken kívül, me¬ 
lyek elég gyorsan fogynak, még bombákat is lőhetnek, 
A program hat fő pályából áll, melyek további részekre 

FOTÓ: C-m 



bomlanak: a szegény negyed, a Metró, a csatorna, a 
Krak laboratórium, az autópálya, sőt még az üvegház 
is tökéletes színhely arra, hogy az ellenséges bandákat 
irtsuk. Ahhoz, hogy egy pályán túljussunk, meg kell 
találnunk a valahol heverő ^Safe Card"-ot Minden fő¬ 
pálya előtt klassz scanner képeket kapunk az éppen 
kézrekeritendő bandavezérrőL 
Az Amiga verzió játékmenetét tekintve tökéletes, 
grafikája átlagon felüli. A pólyák kellő hosszúságúak, 
változatosak. A játéknak jó zenéje, élethű hanghatásai 
vannak. Akció rajongók, ezt nem lehet kihagyni I 



FOTÓ: AMIGA 

Ugyan a C64 grafikája, főleg a sprite-ok kicsit dara¬ 
bosak, a játék mégis csúcs. Az animáció kimagasló. 
Még két játékos esetén, ellenfelekkel teli képernyőnél 
sem tapasztalható semmilyen remegés! Az akció csak¬ 
úgy mint Amigán sodró, lendületes, változatos. Ösz- 
szességében talán, a lehetőségekhez képest a C64-es 
NARC még jobban is sikerült f 

Martin 
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Szimulátor 

Tájékoztatjuk különszámunk megrendelhet, 
hogy a kiadvány május végén (május 27-30 között) 
jelenik meg és m^endelöinknek azonnal postázzuk! 

A befizetési csekket m^ a megjelenés előtt 
mindenkinek megküldjük. 

Korlátozott számban m^ megrendelhető a kiadvány, 
Rözsaszúi postautalványon kéijük 
a 158,- Ft befizetését címünkre 
(COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132) 
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Hot Stuff 


GREMUNS11; ai ismert fi lm computer 
átirata (C64, AMIGA). 

TURN'N BUm: egy újfajta űrjáték, 
melyben nemcsak lövöldözni kell ha¬ 
nem ügyességünkre is szükség lesz 
(C64, AMIGA). 


KILUNG CiOUD: a jövö évezredben 
játszódó nyomozás, melyben akció¬ 
elemek és egy komplett szimulátor 
van egybeépítve {AMIGA). 

GEM^X: érdekes logikai játék, melynek 
lényegére még lapzártáig nem sikerűit 
rájönnöm (a szerk.) (AMIGA). 



RREPfT: két játékos számára élvezetes 
verekedös játék fC64), 

VlNCEMT; vízszintesen scrollozó 
ügyességi mászkálós játék (C64). 

METÁL GEAR: dzsungel he re, melyben 
egy áll lg fölfegyverezett kommandós 
szerepét játszuk (C64). 

NACRO POUCE: egy korábbi 576 
KBVTE-ban már ismertetett AMIGA 
program 064^ átirata (C64). 

ATOMINO: fantasztikus logikai játék, 
melyben atomokat kell összeraknunk 
(C64, AMIGA). 

BACKGAMMON ROYALi táblás logikai 
játék (AMIGA). 

BLAZtNG THUNOER: az IKARIWARRI- 
ORS-hoz hasonló kommandós játék 
(C64, AMIGA). 



PCATOURGOLF FOTÓ:AM/CA 


PGA TOun GOLF: külső megjelenítés¬ 
re eddig a legszebb golf program 
(AMIGA). 

GODS; barbár akció, melyben a halha¬ 
tatlanság négy alkotóelemének meg¬ 
találása a cél (AMIGA). 

SECRET OF THE MONKEY ISLAND: 
a LÜCASFILM űj kalandjátéké a tólük 
megszokott formában (AMIGA). 

NIHJA RABBITS: lenyűgöző grafikával 
egy karate mester nyúlbőrébe bújha¬ 
tunk, hogy erdőn és titkos barlango¬ 
kon át harcoljunk (AMIGA), 

SUPER CARSII: az ismert autóverseny 
11. része (AMIGA). 

sím city ANCIEHT CtTIES: ismét egy 
adatlem ez, de most ösí városokat ter¬ 
vezhetünk (AMIGA). 

BACK TO FUTURE III; a nemrég elké¬ 
szült film játékverziója {C64, AMIGA). 

METÁL MASTERS: verekedös játék két 
játékos számára (AMIGA). 

CENTURY: golyós ügyességi játék 
(AMIGA). 


10 / 



'WUI Vietnam anyagilag teljes 

csőd volt az üSA-nak. Vajon Te át tudod-e Írni 
a történelmet? Itt van a nagy lehetőség, ne 
szaleszd el I Az elnök döntéseit vállald magad¬ 
ra, próbáld minél kevesebb veszteséggel be¬ 
fejezni a háborút és a katonákat sértetlenül 
hazahozni f Ilyen stratégiai játék még nem 
volti Méltó folytatása lehet a LOST PATROL 
című ÓCEÁN játéknak. 


METáL RinUfT: a SIL- 
MARILS cég soroza¬ 
tának legújabb epi¬ 
zódja. A stílus ha¬ 
sonló, mint az elődö¬ 
kében tTARGHA^, 
COLORADO, STAR- 
BLADEh de itt egy 
különös robottal va¬ 
gyunk. Azért külö¬ 
nös, mert három kü¬ 
lönböző alakot tud 
ölteni. Lehet robot- 
hüllő, robottank és 
robotbarbár. Ezek 
váltogatásával tu¬ 
dunk harcolni és mi¬ 
nél messzebb eljutni 
egy jövőbeli őserdő¬ 
ben. 






































SKI OR DIE fOrÓiAMiGA 

SECRETOFMONKEY ISLANO FOTÓ. AMtGA 




VOGI AND FRIENOS FOTÚ AmiGA 


BAD BiOOO: óvd meg a nukleáris háború-mutáns túlélőit! Egy 
^szuperszóníkus* arcade akció játék az elejétől a végéig 
(THE ONE MAGAZIN). Valóban egy nem mindennapi játék 
ezt A kaland és az akció elemek szerencsés egyvelege, mely* 
ben főhősünket felül nézetben látjuk és házak felderítése, el* 
lenségek százainak leküzdése a feladatunk (064). 
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Egy kis nosztalgia 


DRAKULA 


ADVENTURE 


Bizonyára sokan ismerik az eh 
só magyar nyelvű kalandjáté¬ 
kok egyikét, a Drakula Adven- 
ture-t A program már ötéves, 
de talán még most is van 
olyan, akinek egy teljes leírás 
segítségére lehet 
A O. A-ben a játékos felada¬ 
ta klasszikus: a falut fenyegető 
Drakula grófot kell elpusztíta¬ 
nia saját várában. A játékos a 
parancsokat egy leegyszerűsi- 
tett nyelven írja be, vagyis a 
szavakat egyes szám harmadik 
személy alakú igék és ragozat- 
tan főnevek formájában kell 
használni. 


A játékhoz az ihletat a Hobbit adta, 
elért a programban vannak rajtunk kí¬ 
vül més^ tőíünk fúggétlenül cselekvő 
szereplők, akikkel beszélgethetúnk, 
tárgyakat cserélhetünk. 

Néhány alap-parancs: az alapirá¬ 
nyok {észak, dél, kelet, nyugati rövidít¬ 
ve írhatók be, vagyis É, D, K, Ny. Még 
a FEL, LE, KI, BE irányok is használato¬ 
sak. A LISTA tL| paranccsal kérhetjük 
la, milyen tárgyaink vannak, az ERÖ- 
vel pedig azt, hogy mennyi életerőnk 
van és a játék hány százalékát teljesí- 
tettük.lA szokásos FOG, DOB, NÉZ (N), 
SEGÍTSÉG (S|, parancsok is élnek. Ha 
egyszerre több tárgyat akarunk felven¬ 
ni vagy ledobni, elég egyszerűen csak 
FOG MINDEN-t ill. DOB MINDEN-t ímL 

Az állást SAVE/LOAD-dal menthet¬ 
jük. Ha beszélni akarunk valakivel, a 
SZÓL ige után le kell írni az illető ne¬ 
vét, majd idézőjelben azt, hogy mit 
mondunk. Ezek általában ugyanolyan 
parancsok lehetnek, mint amiket mi 
magunk Is kiadhatunk. PL SZÓL PAP 
.AD KERESZT” hatására a pap oda 
fogja adni a keresztet. SZÓL .ERŐ” 
hatására megtudhatjuk, hogy a másik¬ 
nak mennyi ereje van {érdemes-e ki¬ 
kezdeni veleL Ha valaki megtagadja, 
amit kérünk tőle, megismételhetjük a 
kérést (és minden parancsot) az l-vel. 


Előfordulhat, hogy valakivel meg kell 
küzdenünk, a TÁMAD parancsot hasz¬ 
náljuk ilyenkor, A harc folyamán vélet¬ 
lenszerű, hogy mikor ki a másikat 
mennyire találja el. A hercnál is érde¬ 
mes az l-vel ismételgetni a támadási 
parancs újbóli begépelése helyett. A 
játékban vannak tréfás elemek, pL ér; 
de kés dolgok elfogyasztásával is meg¬ 
növelhetjük az életerőnket, és bizo¬ 
nyos szituációkban igen meglepő a 
megoldás. Most pedig következzék en¬ 
nek a leírása, hogy hogyan kell a játé¬ 
kot végigjátszani. 

Aki a játék kezdetekor rögtön el akar 
indulni valamilyen irányba, érdekes 
meglepetésben lesz része. Ezt elkerü¬ 
lendő kezdés: DOB NITROGLICERIN - 
K - K - NÉZ AUTÓ - NÉZ FÉNYSZÓRÓ 

- KICSAVAR IZZÓ - NÉZ ÜLÉS - FOG 
TÁSKA - NYIT TÁSKA - É - (küzdjük 
le a bűz irénti gndorunket) - NÉZ BO¬ 
KOR - FOG KÖTÉL - D - NY - NY - NY 

- FOG CSÁKÁNY (most meg kell ke- 
resni a farkasembert, itt kószál valahol 
a környéken. Le kell verni e TÁMAD 
FARKASEMBER CSÁKÁNY utasitás- 
sel, és elvenni a késéti * NY - itt, a 
sátorban Miklós (vagyis én) sok hasz¬ 
nos tanácsot ad, csak győzzük végig¬ 
várni (pl. VÁRI Többek között megtud¬ 
hatjuk, hogy segítséget a SZÓL ISTEN 
.SEGÍTSÉG" paranccsal kérhetünk. 
Szedjük fel a márkát és a szendvicset. 
A szendvicset akár most is meg eh etjük 
(ESZIK SZENDVICS), de a márkára ké¬ 
sőbb szükség leszl Ha elég dolgot 
megtudtunk, folytathatjuk utunkat: KI 

- IMÁDKOZIK (ez azért kell, hogv a kö- 
vetkező helyszínen ne essen a szikla a 
nyakunkba! - É - É - TÖR ÁG - HE¬ 
GYEZ ÁG KÉS (most mér van karúnk a 
Drakula elleni - NYIT AJTÓ - É - NÉZ 
KÁPOLNA - FOG OSTYA - ESZIK OS¬ 
TYA - SZÓL PAP .AD KERESZT- - AD 
KÖTÉL PAP - SZÓL PAP ,D' - D - 
SZÖL PAP ,D' - D - SZÓL PAP .K" - 
K - NÉZ FAL - NÉZ PAP (e kettőből 
már logikusan következik e következő 
lépés) - SZÓL PAP .KÖT KÖTÉL AB- 
LAK" - Most már ven egy utunk a vár¬ 
ba Ifel-le bemászhatunk az ablakon), 
de most inkább leírom a másik tehet¬ 
séges bejutást is. Menjünk vissza e vár 
déli oldalához, a főkapuhoz. Irány az 
erdői - D - D - NY - 8E - NÉZ SAROK 


- FOG KULCS - NYIT LÁDA - FOG GU¬ 
MI - CSINÁL LÁMPA - MOZDÍT LÁDA 

- BEKAPCSOL LÁMPA - LÉ - K - É - 
NÉZ TEREM - NYIT AJTÓ - É - KIKAP¬ 
CSOL LÁMPA (nehogy kimerüljön az 
elem, mert még később is szükség lesz 
rá) “ É - É - Innét nyugatra e cellában 
van egy rab. Ót akkor szabadíthatjuk 
ki, ha megszerezzük a bílincskulcsot 
(NYIT BILINCS BILINCSKULCSL A bí- 
lincskulcs a kísértetnél van. Elöbb- 
utóbb találkozni fogunk vele. A MU¬ 
TAT KERESZT KÍSÉRTET paranccsal 
könnyedén le mészárol haljuk. Ide tehát 
akkor kell majd visszatérni, ha megsze¬ 
reztük a bílincskutcsot - É - K - NÉZ 
FÉREG - FOG VASKULCS - Ebben a 
szobában a kevésbé finnyásak falatoz¬ 
hatnak a férgekből (ESZIK FÉREG, 
majd I), csak arra vigyázzunk, hogy az 
erőnk ne menjen így 200 fölé, mert az 
gyomorrontást eredményez. « NY - D 
* D - NYIT VASAJTÓ VASKULCS - K 

- Ez ez a terem, ahová az ablakon is 
bemászhatunk. - O - D - D - NY - NÉZ 
KRIPTA - NÉZ CSONTVÁZ - FOG 
GYÚRÓ - K- É- É~NY- FOG GYUFA 

- K- K- K - GYÚJT PÓKHÁLÓ GYUFA 

- K - SZÓL BOSZORKÁNY „SEGÍT¬ 
SÉG" (Ezt lehet, hogy többször is meg 
kell Ismételni, mert esek a fülét fogja 
vakargatní) -NY-NY-NY-É-É- 
LE - É - NÉZ CSONT - ESZIK VELÓ - 
0 - FEL - É - NY - NYIT SZEKRÉNY - 
VISEL GYŰRŰ - BE - SZÓL .HAOSO" 

- FOG BRONZKULCS - KI - KI - FEL - 
NYIT BRONZAJTÓ BRONZKULCS - K 

- K - NÉZ SZŐNYEG - HÚZ SZÖG - 
MOZDIT szőnyeg - le - BEKAP¬ 
CSOL LÁMPA - FOG FÚRÉSZPOR - 
FEL - KIKAPCSOL LÁMPA - Most vis- 
sza kell gyalogolnunk a vár elé. A 
gyengébbek kedvéért: NY - NY - LE - 
D — D — LE — D — Kreáljuk meg legpo- 
tensebb fegyverünket: - FOG NIT* 
ROGLICERIN - KÉSZÍT DINAMIT- NY 
-É-K^FEL-É-É-FEL-K - TÖR 
AJTÓ — Most egy kényes művelet kö¬ 
vetkezik, úgyhogy jobb egy mentóst 
csinálni, - GYŰJT DINAMIT GYUFA - 
DOB DINAMIT É (mármínthogy észak¬ 
ra) ~ É - É - ISZIK MÁRKA - NY - És 
most követke 2 ik a végső összecsapás. 
Először a gnómot kell lemészárolnunk 
hagyományos módszerekkel. 

Nagyon jól kai lett a játék alatt ez 
erőnkkel gazdálkodunk, hogy m elég 
legyenl A gnóm elpusztítása után rnár 
csak az utolsó lépés van hátra; SZÚR 
DRAKULA CÖVEK. Ét THE ENOI Aki 
nem ÖH meg engem e játék folyamán, 
az itt több pontot kap. 

Tibor Miklós 
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A kézelmúítbm Disn9Y*ék három, 
a íegkisebheket megcélzó progra¬ 
mot dobtak piacra. A játékok fő cél¬ 
ja, hogy a kicsik megkedveljék a 
számítógépet, és nem mellékes, 
hogy közben megismerkednek a 
számjegyekkel és az ábécével is. 
Mindhárom programot szép rajzok 
(Disney jól ismert figurái), és ked¬ 
ves zene kisér. Nagy előnyük a 
programoknak, hogy nem lehet 
bennük veszíteni. Ugyanis ha vala¬ 
mit rosszul csináltunk, türelmesen 
megvárja, amíg kijavítjuk a hibát. 


Watt Disney bemutatja... 


Három játék 
a legifjabbaknak 

Goofy*s Railway Ezpísss 

Kezdjük 9 legegyszerűbbel! Ebben a programban Goofy, 
a kutya vonatkirándulásra hivja Mickey egeret. Gyönyö* 
rú ütjük során a vonat színes füstfelbőket ereget. Min* 
den felhő megjelenése után gyorsan meg kell nyomnunk 
valamelyik gombot. Erre a felhő jutalmul valamilyen ál¬ 
lattá, léghajóvá változik. Menet közben az ^1*' billentyű¬ 
vel kikapcsolhatjuk a hangot, a .balra nyirkai pedig be^ 
fejezhetjük a programot. Ha már nagyon jók a refleKeink, 
szálljunk gyorsabb vonatra, melyen minden megjelenő 
füstgomolyagra sokkal gyorsabban kell reagálnunk. 

DonaltTs Atphabet Chasing 

Ebben a programban Oonald kacsa próbálja megtanítani 
az angol ábécét. A kép tetején levő betűket kell a mega¬ 
dott sorrendben lenyomnunk a billentyűzeten. Ha vala¬ 
melyiket eltaláljuk, a kacsa nagy kergetőzés után elkapja 
a betűt a szobában és a helyére teszi. 

Mickey's Runaway Zoo 

Az utolsó játékban, ahol újra Mickey-vei és Goofy-val 
találkozunk, a számokkal ismerkedhetünk meg. Hőseink 
nagy probléma előtt állnak. Állatkértjükből megszökött 
minden állat, s most össze kell gyüjteníük őket. Ehhez 
persze a mi segítségünket kérik. Nekünk a képen villogó 
szám billentyűjét kell lenyomnunk. Ekkor rejtekhelyéről 
sorban előmászík, ugrál, repül annyi állatka, amennyit a 
szám jelez, és mind bemászik Mickey autójába. 

Mindhárom program nagyon szép, és aranyos. Az 
„öreg rókák'" azonban sok élvezetet nem fognak benne 
lelni. Hagyjuk azonban egy kicsit a legkisebbeket is ját¬ 
szani a géppel, hátha néhány év múlva ők Írnak majd 
ilyen szép programokat. Temesvári Tibor 
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Jól játszható játék 


FOTÓ; AMIGA 


FEUDAL — 
-LORDS 


A Defender of the Crown sike¬ 
re óta tömegévef jeiennek meg 
a hasonió jefiegű, egyszerűen 
játszható stratégiai játékok. 
Sajnos a sok kión iegtöbbször 
minden új ötletet, eredetiséget 
nélkülöz. Ebbe az átlagos mi¬ 
nőségű, de játszhatóságával 
jó! bevált kategóriába tartozik 
a Feuda! Lords. 


A játék szereplője négy középkori had¬ 
úr, amelyek mindegyikét alakíthatja já¬ 
tékos ^és számítógép is (de mind a 
négynek játszania kell). A cél itt is 
ugyanaz, mint minden más hasonló já¬ 
tékban: kiirtani az összes többi hadu- 
rat, és ezáltal az összes tartomány urá¬ 
vá válni. 

A játék évszakonként egy körből áll. 
Egy körben egy játékos három opciót 
kap. a WAR, DIPLOMACY és az INFO 
ikonokat Nyáror> a diplomácia helyett 
a gazdasággal (ECONOMY) foglalkoz¬ 
hatunk. Az INFO-ban a REVIEW-val 
megnézhetjük saját magunk adatait, 
úgymint mennyi földünk, parasztunk, 
kereskedőnk, papunk, kincsünk, pia¬ 
cunk. céhünk, templomunk, várunk 
és testőrünk van. A három tulajdon¬ 
ságunkat, az életerőt ÍVITALITYJ, a 
vonzerőt (CHABISMA) és a vezetőké¬ 


pességet (LEADERSHIP) még a játék 
elején állíthatjuk be, hogy mennyi le¬ 
gyen. A fent felsorolt adatok (a földtől 
a templomig! mind-mind közvetve 
vagy közvetlenül a jövedelműnket be¬ 
folyásolják. A testőrök száma azt az 
esélyt csökkenti, hogy orgyilkosok irt¬ 
sanak ki. A várak megnehezitik egy- 
egy területünk elfoglalását. Az INFO 
második opciója, a RÜLERS korláto¬ 
zott információt ad a többi hadúr ha¬ 
sonló adatairól. A REGIONS-al egy- 
egy területről vizsgál hatjuk meg. hogy 
érdemes-e megtámadni. 

A WAR opció ARMAMENTS pontjá¬ 
val vásárolhatunk íjászokat és gyalo¬ 
gos katonákat Ennek nemcsak a pén¬ 
zünk szab határt, hanem az is, hogy 
mennyi újonc áll rendelkezésre. Min¬ 
den területen tehet valamekkora állan¬ 
dó seregünk, de csak egy mozgatható 
van, amellyel körönként csak korláto¬ 
zott számú lépést tehetünk meg. Ezzel 
a mozgatható sereggel szállíthatunk 
helyőrségei egy-egy területre. A 
TRANSFER-rel pakolhatunk katonákat 
a mozgatható sereg és a terület hely¬ 
őrsége között. A mozgatható sereget 
a MOVE ARMY-val mozgathatjuk. A 
csapat erejét jelentősen befolyásolják 
még a lovagok. Lovagot nem lehet 
vásárolni, de éyenkér>t kapunk újakat 
minden területünkre. 

Ha megtámadunk egy területet, 
többféle lehetőség van. Ha a területet 
nem védi senki, veszteség nélkül el¬ 


foglaltuk. Ha van rajta helyőrség a 
program csak a csata végeredményét 
írja ki veszteségben, és persze azt. 
hogy sikerült-e elfoglalnunk a terüle- 
tet. Ha az ellenfél mozgatható serege 
épp ott áll, le kell játszanunk a csatát. 
Ez igen egyszerűen van megoldva, a 
seregünket három csapatba oszthat¬ 
juk, és a tartalékot akkor vetjük be. 
amikor jónak látjuk. Több beleszólá¬ 
sunk ebbe a csatába sincsen. Mint 
minden stratégiai játékban, itt is az 
nyer, akinek több katonája {és sok lo^ 
vagja) van. Várostromhoz sokszoros 
túlerő szükséges, 

A diplomáciai léhetőségek igen kor¬ 
látozónak: köthetünk szövetságat (AL* 
LIANCE). de nem sok értelme van. 
mert a számítógép ezt ekkor rúgja fel. 
amikor jónak látja, Orgyilkossági kísár- 
leteket {ASSASSINATION) követtethe- 
túnk el egy másik hadúr ellen, de ez 
igen ritkán szokott sikerülni, és sok 
pénzbe kerül. A PLOT opcióval láza¬ 
dást szíthatunk egy ellenséges tarto¬ 
mányban. 

A gazdasági álét irányításában is há¬ 
rom lehetőségünk van. A befektetéssel 
ÍINVESTMENTSÍ piacot, céhet, templo¬ 
mot és várat vásárolhatunk. A piac és 
a céh a gazdasági életet lendíti fel, 
vagyis a jövedelmünket növeli meg. A 
templomok népünk hűségét növelik, e 
várak egy-egy területet védenek. A vár 
építése hosszabb ideig tart, így alőfor- 
dulhat. hogy mire felépül, az ellenfél 
elfoglalja azt a tarületet! Pénzügyi 
döntéseink (FINANCESl, viselkedé¬ 
sünk 8 néppel szemben, a fejadó. a ro¬ 
bot és a l^tonák fizetése mind a jöve¬ 
delmünket befolyásolják. Az üzlet 
(TRADING) opciónál ves. bor és bűze 
fe lesi eg ei nket é rtékesíth etj ü k. 

A játék, mivel egy jól bevált sablonra 
épül, alapjában véve nem lenne rossz, 
de van néhány hiányossága. Az. hogy 
a bevezetőt nem lehet átugrani, a játé¬ 
kot nem lehet feladni, meggyorsítani, 
olyan apróságok, amelyek egy játék¬ 
ból sem hiányozhatnak {márpedig itt 
hiányoznakl. Kicsit durva dolog, hogy 
amikor egy játékos játszik, a számító¬ 
gép mind a három hadura őt támadja, 
egymást pedig nem. Az emberi agy fö¬ 
lénye mindig diadalmaskodik a primi¬ 
tív számitógépes algoritmuson, de 
ezért az egyszerűséget sem kell túlzás¬ 
ba vinni A grafika, zene közepes - tipi¬ 
kusan egy olyan játék, amellyel né¬ 
hány délután unalmát agyon lehet üt* 
ni, de nem lesz hónapokig favorit. 

Tfhor Miklós 
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Csak 18 éven felülieknek! 


Van néhénY iáték, 
amely azért nem túl 
sikeres kis hazánkban, 
mert a nagyközönség 
nem ismeri a filmet/ 
könyvet/képregényt, 
amely alapján készült. 
Ez lehetne a helyzet 
a VlZ-zel is, 
de szerintem 
nincs ember, aki fel 
ne figyelne arra 
a mérhetetlen 
ökörségre 
és humorra, ami 
a játékban található. 

Az eredeti ötletadó 
képregény Angliában 
a No. í felnőtt 
vicclapnak számit 


A játékban Vízszintesen scrollozó 
futóversenv és joystickölö gyorsa¬ 
ság! pályák váltják egymást. A to* 
vábbjutáshoz elsőnek kell átszaki- 
tani a célszalagot. Kezdéskor há¬ 
rom nem mindennapi figura közül 
választhatunk: Btffa Bacon egy tipi¬ 
kus „sűrű gyerek**, a szódavíz he¬ 
lyett a „folyékony kenyeret" része¬ 
síti elönvben és az első rossz szóra 
eljár a keze; Johnny Fartpants 
„szeles** nadrágjáról híres, Buster 
Gonad pedig görögdinnye nagysá¬ 
gú heréiről- A futóversenyek utáni 
e nerg i a szerző’joy rángató pályák 
attól függően módosulnak, hogy 
melyik karaktert választottuk. Bus^ 
tér például mogyoróin pattogva 
magasugrást végez, vagy pizza- 
tésztát lapít, Johnny luftballonokat 
tölt meg és ereszt útjára, Biffa pe¬ 
dig alkoholistákat meghazudtoló 
mennyiségű italt fogyaszt el pilla¬ 
natok alatt- 


A játék minden mozzanatában, 
másodpercenként fedezhetünk fel 
humoros dolgokat. Aki tud angolul^ 
az még többet szórakozhat a sze¬ 
replők néha obszcén kijelentésein. 
A pályák között pedig „jótanácso- 
kát** kapunk, melyeket nem ajánla¬ 
tos megszívlelni. 

Szerencsére ezentúl mindkét 
verzió grafikája csúcs, főleg ha a 
stílust nézzük- Az eredeti képre¬ 
gény minden figurája feltűnik, lega¬ 
lább egy káromkodás elejéig. A V(2 
egy olyan játék, amit mindenkinek 
végig kell játszania, mert felér egy 
Markos/Nádas kabaréval! 
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Verseny 

2000-ben 


Operation Snowball: 

Az első szám ben óriási hógolyóesatá- 
ba keveredünk: a jégfalak között kis 
eszkimók rohangálnak, akiket minél 
hamarabb el kell taiálnunk, különben 
mi kapunk egy kis jeget a szemünk 
közé^ Az emberkék lelövésén kívül ak^ 
kor is pontot kapunk, ha a falakon lát^ 
ható konzervdobozokat eltaláljuk. A 
felénk süvítő labdák elől jobbra-balra 
gurulhatunk a havon. 


Eggsterminator; 


A természetvédők sokáig hadakoztak a 
második tusa ellen. Ebben ugyanis a 
sziklás tengerpart odúiban fészkelő 
madarak tojásait kell a fészekből kilop¬ 
ni. Emberkénkkel a hegyormon egy kis 
kocsit kell tologatnunk ftűz + jobbra, 
illetve balra), melyre a rendezők hosz- 
szú kötelet kötöttek. Amint kocsinkkal 
a megfelelő helyre értünk, másszunk 
le gyorsan és csenjük el a kiszemelt to¬ 
jást. Közben azonban nagyon vigyáz¬ 
nunk kell, hiszen ha egy madárral talál¬ 
kozunk, az menthetetlenül a mélybe 
taszít. 


16 / 



Kétezret írunk, idén rendezik 
meg eiőször az Eszkimó Játé¬ 
kokat s mi gépünk segítségé¬ 
vei aktív részesei /ehetünk en¬ 
nek a nagyszerű rendezvény¬ 
nek. Bár még csak a megnyitő- 
nái tartunk, máris rangos me¬ 
zőny gyűlt össze a versenyek¬ 
re. Az öt fö/drész eszkimói 
négy igen sajátos, eddig csak 
náluk ismert sportágban mérik 
össze erejüket. 


Iglooá 

Mivel az olimpiai falu még nem készült 
el, 8 versenyzőknek maguknak kell 
szállásról is gondoskodniuk. (Persze e 
furfangos szervezők ezt is verseny- 
szómnak hirdették meg). Minden indu¬ 
ló kap egy csákányt, és mehet a jég¬ 
hegy tóvébe jeget fejteni. Itt csak a'joy 
fehle rángatátával érhetünk el valami 
eredményt. Ha sikerült egy jégdarabot 
kivágni (és még van joyunk), vigyük a 
téglát az épülő kunyhóhoz és illesszük 
a helyére. Menet közben, ha kóbor fó- 
kacsordável találkozunk próbáljuk 
meg átugrani az állatokat, mert a fóka- 
harapás nem kellemes dolog. 
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Miami Ica 

A nagy versenyek után pedig jöliet a 
jól me^órdemeh jutalom. Ez pedig a 
sarkvidéken nenn is lehet más, mint 
egy jó hideg fagyi. Az utolsó számban 
ugyanis a Jégbárban kell a vendégeket 
kiszolgálnunk. A vevók természetesen 
türelmetlenek, s ha nem kapják meg 
idejében a vaníliát elverik a pincért. 
További problémát okoz, hogy az üre¬ 
sen vissza lökött poharakat az asztal 
széle előtt el kell kapnunk. Ha tűi sok 
poharat törünk össze, máris az utcán 
találjuk magunkat. 

A játék nagyon aranyos. A rajzok 
szépek és humorosak, a zene szintén 
kitűnő. Az egyes versenyszámok azon¬ 
ban nem igazán újak. A. hógolyözás. 
bár kicsit más formában, de nagyon 
régi téma. a fagylaltozást pedig a lap¬ 
pé r című játékban már igen sokat gya¬ 
korolhattuk. A jégfal darabolásának 
pedig csak a joystick-kereskedők látják 
hasznát. 

Temesvári Tibor 
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Várjuk azoknak a programom 
lóknak a jelenUcezését. okB( 
iTiór kész játékprogrammal, 
vogy esetleg tervvel rendel' 
keznek. Kedvező feltételekkel 
bel-, vagy kúlfóídi forgolrna- 
zósra átvesszük. 

Jelentkezni a szerkesztőség 
dmén vagy telefonján lehet. 







FOTÓ;C-64 


Alakítsuk át a történelmet! 


Diplomacy 


Hífteíen a siázadfordufó Eu¬ 
rópájában ta/ó/juk magunkat 
/yéí nagyhatafom küzd, hogy 
megerősítse saját pozícióiét, s 
minél nagyobb, jövedelme¬ 
zőbb területeket szerezzen. 
Ezekbe a diploméclBí és fegy¬ 
veres csatározásokba keíl be¬ 
kapcsolódnunk valamBÍylk féí 
oídaíón, hogy a játék végére 
meghódítsuk az egész föld¬ 
részt, vagy elveszítsük minde¬ 
nünket A játék eiég egyszerű, 
nem is túi látványos, de na¬ 
gyon érdekes. Nagy előnye, 
hogy egyszerre többen leülhe¬ 
tünk a gép mellé játszani 


A történet 1901 tavaszán kezdődik, 
Elöazör minden jálákos I2-7 lehet) vá¬ 
laszt magának egy nagyhatalmat, ha 
pedig kevesen játszunk, egy szövetsé¬ 
gest, A gép akár több országot is íré- 
nyithat, három nehézségi fokon. A já¬ 
ték elején választhatunk, akarjuk-e a 
gondolkodási időt korlátozni (Time Li¬ 
mit). A program sprán minden menü¬ 
ben a kurzormozgató billentyűkkel 
mozoghatunk, majd az ENTER-rel kell 
befejeznünk a választást. 


A főmenüben fél évre előre tudjuk 
meghatározni országaink külpolitiká¬ 
ját. és csapataink mozgását. Miután 
mindent elvégeztünk, a gép megteszi 
a lépéseket és tájékoztat az egyes or¬ 
szágok helyzetéről, diplomáciai kap- 
csolataíróL Kezdetben minden ország¬ 
nak van néhány birtoka és három had¬ 
serege. A seregek lehetnek szárazföldi¬ 
ek (Army) és hajóhadak (Fleetl. A szá¬ 
razföldi csapatokat csak hajők segítsé¬ 
gével szállithatjuk át a tengereken, A 
területeink fele kitüntetett szerepet 
kap, izek az utánpótlási központok 
(Suppló Centrel. Minden országnak 
annyi serege lehet, ahány ilyen köz¬ 
pont tartozik fenn hatóság a alá. ás a já¬ 
ték győztese is az lesz, akinek először 
sikerül 15 központi területet meghódí¬ 
tani. Amikor pedig minden lényeges 
területünket elvesztettük, seregeinket 
szélnek eresztik, és a játék számunkra 
véget ér. 

Most pedig nézzük lehetőségeinket: 


Víew Map 

Európa térképén olvashatunk informá¬ 
ciókat az egyes területekről. Ha kivá¬ 
lasztunk egy országrészt megtudjuk 
nevét, anyaországát (Owned By) és a 
megszálló csapatok nevét (Occupíed 
By), In derül ki az is, mely részek lesz¬ 
nek az után pótlási központok, A semle¬ 
ges. könnyen meghódítható területe- 




























FOTÓ: AMIGA 



két (Neutral) barna, a többit ez gralko- 
dó ország azine jetzi. Az elfoglalt ten¬ 
gerek aötótazűrkék, az üresek pedig vi¬ 
lágosak. (A játékhoz hasznos lehet egy 
színes monitor). A bal felső sarokban 
levő ikonon módosíthatjuk a térkép 
színezésének módját A Standard Ma- 
pen az eredeti országok körvon a laitp a 
Troop Mapen a seregek és hajóhadak 
tartózkodási helyét, az Ownershíp Ma¬ 
pen pedig az összes elfoglalt területet 
láthatjuk a megfelelő módon kiszínez¬ 
ve. Ugyanitt léphetünk vissza a főmé* 
nűbe is. 

View Last Moves 

Itt nézhetjük végig, milyen hadmozdu¬ 
latokat végeztek az egyes országok se¬ 
regei az elmúlt fél évben. Minden or¬ 
szág után a Continue-t választva a so¬ 
ron következő nagyhatalmat olvashat¬ 
juk, az Exittel pedig a főmenübe ju¬ 
tunk. 


MilitarY Situatíon 

Ebben a pontban tudjuk meg, hogy ál¬ 
lunk a heti Imák közötti versenyben. 
Minden országról megkapjuk a fenn¬ 
hatósága alá tartozó utánpótlási köz¬ 
pontok listáját. Megtudjuk ezt is, hány 
központot kell elfoglalnunk a győze¬ 
lemhez. 


Polttical Situatíon 

Itt a kontinesen uralkodó politikai vi* 
szónyokát ismerhetjük meg. Végignéz^ 
hetjük, milyen szövetségek léteznek ez 
országok között (Allíed Tol, és pillenat- 
nyilag milyen szerződések vannak ér¬ 
vényben fLast Treaties). 

Conduct Talks 

Nagykövetünkkel üzeneteket küldhe¬ 
tünk riválisainknak, és szövetségese¬ 
inek. Ez lehet barátságos eszmecsere 


(Friendly Greeting), de megsérthetjük 
j Ab u sí ve In sulis), sót meg is fenyeget¬ 
hetjük (Threateníng Qestures) a másik 
kő Vitet és országát. Ezekre természe¬ 
tesen a méaik fél a jnegfelelö módon 
reagál. A fenyegetésre például orszá¬ 
gunk lerombolásával ijesztget ben¬ 
nünket. A tanácskozások során fülest 
kaphatunk arról, melyik ország akar 
bennünket megtámadni, és mi is ter¬ 
jeszthetünk hasonló híreket (Spread 
Rumours). Persze ezek a hírek nem fel¬ 
tétlenül igazak, és lehet, hogy a mi ál¬ 
lításainkat sem fogja senki elhinni. Vé¬ 
gül itt kérhetünk vatamelyik szövetsé¬ 
gesünktől katonai segítséget (Repuest 
Military Aid). Kérésünkre azonnal vá¬ 
laszt kapunk, de az országok csak nagy 
ritkán fogadják al ajánlatunkat. 

Issue Treaties 

Ebben a pontban köttetnek e hivatalos 
egyazmények. Ki kell választanunk, 
hogy melyik országgal és milyen típu¬ 
sú egyezményt szeretnénk kötni. Ez 
azonban csak egy ajánlat. A szerződés 
akkor kerül tető álé, amikor a másik fél 
is aláírja a dokumentumot. A válaszra 
ÍAocepted - elfogadták, Rejected -- 
visszautasítoflák) pedig a félév végéig 
várnunk kell. 

No Change: A két ország között az 
addig létező szerződés marad érvény¬ 
ben. 

Military Allience: Katonai szövetsé¬ 
get ajánlhatunk fel a kiválasztott hata¬ 
lomnak, Csak ezután számíthatunk az 
ország tényleges segítségére háború¬ 
inkban, 

Non-Agression Pack: Kölcsönös 
megnemtámadási szerződés. Ez s leg¬ 
gyakoribb forma, mellyel egy háború 
előtt hátországunk határait biztosíthat- 
juk. 

No Trést; A választott országgal kö¬ 
tött szerződést bonthatjuk fel, ha az 
előnytelenné váll, 

Officíal Protest: Hivatalos tiltakozás. 
Erre ekkor lehet szükségünk, ha vala¬ 
melyik ország megszegi az érvényben 
lévő szerződést. 


Deciarat ion Of War: Hadüzenet. Ah¬ 
hoz, hogy egy országot megtámad¬ 
junk, nem szükséges előtte elküldeni e 
hadüzenetet, de a nemzetközi diplo¬ 
mácia és a sportszerűség szabályai er¬ 
re köteleznek. 

Issue Ofders 

Ha minden hadműveletet elindítót* 
tünk, minden szerződést megírtunk, itt 
fejezhetjük be féléves tevékenységün¬ 
ket Most tudjuk meg, milyen szerző¬ 
déseket kötött a másik hét állam egy¬ 
mással, mit válaszolnak a mi javaslata¬ 
inkra, és melyik ország akar velünk 
egyezkedni. Ezekre az ajánlatokra 
azonnal válaszolnunk kell, és dönté¬ 
sünk tényegasan befolyásolja későbbi 
sorsunkat. Ezután jöhat csapataink irá¬ 
nyítása. Minden egységünknek meg¬ 
adhatjuk, milyen mozgásokat végez¬ 
zen a félév során majd a parancsokat 
az Orders Completed ponttal fejezhet¬ 
jük be. 

A Move-val seregünket egy szom¬ 
szédos mezőre vihetjük. Ha itt egy erő¬ 
sebb hadsereg van, kénytelenek le¬ 
szünk visszavonulni, vagy feloszlatni a 
sereget. 

A Convoy-jal szárazföldi csapatokat 
szállíthatunk a tengeren keresztül. Itt 
először hajóhadunkat kell megválasz¬ 
tanunk, majd azt a csapatot amelyiket 
ét akarjuk helyezni. 

Év végén, ha több utánpótlási köz¬ 
pontunk vén mint seregünk, új csapa¬ 
tot toborozhatunk üres területeinkre. 
Amikor pedig elveszítünk egy közpon¬ 
tot, fel kell oszlatnunk valamelyik sere¬ 
günket Általában annyi csapatunk le¬ 
het, amennyi központ van a birtokunk¬ 
ban. 

Fiié Optíon 

Itt lemezre vagy kazettára (Current De- 
vice) menthetjük a játék állását (Savé 
Current Game), betölthetünk egy régit 
(Load Old Game) vagy újat kezdhetünk 
{Start New Game), Megnézhetjük a le¬ 
mez tartalomjegyzékét {Víew Diák). Vé¬ 
gül itt fejezhetjük be a játékot {Return 
To Basic). 

Ennyit tehát a program kezeléséről. 
Ahhoz azonban, hogy a játék szórakoz¬ 
tató legyen, jó stratégia is szükséges. 
Ninca más hátra, mint leülni és próbál¬ 
kozni. Akinek pedig nagyon megy a já¬ 
ték, most sajnálhatja, hogy nem Napó¬ 
leon korában született, amikor az ilyen 
képességeket még többre értékelték. 

Tameavárí Tibor 
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Manfred Trenz nem mindennapi figura. Kita¬ 
lálta és barátaival összehozta minden idők 
legjobb játékát a TURRICAN-t. Lehet enné! 
még jobbat csinálni? Igen, itt a fútvtatás, a 
TURRICAN 21 

Hősünk első kalandjában egy hosszú és vé* 
rés csatéban legyőzte a félelmetes Morgult 
minden félelmek okozóját. Most egy távoli 
bolygó, a Landorin lakói kérik segítségét, aki* 
két megtámadtak egy gonosz figura a Gép 
tegói. Turrican magára ölti szuperruháját és 
útnak indul. 


A látókban 12 pályán kall átjutnunk^ újdonság, 
hogy nemcsak a figurával, hanem egy űrhajóval is 
haladhatunk. Az első két szint a bolygó felszinén 
játszódik, a harmadik egy viz alatti járatban, a tőb^ 
bi pedig kiilónbőzó stilusú földaJatti barlangokban. 
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A folytatás méreteit azzal lehet leginkább jelle¬ 
mezni, hogy kijelentem, a Turrican ehhez képest 
egy egyszerű játék volt. Minden palya óriási mére¬ 
tű, akár a harmadik újrajátszásnál is találkozha¬ 
tunk még újdonságokkal. Számtalan irányba indul¬ 
hatunk, össze-vissza bolyonghatunk, amíg meglel¬ 
jük a kijáratot. Egy szó illik igazán ide: NAGY A 
pálya végi ellenfelek néha több képernyő magasak. 
Megszámlálhatatlan különböző lénnyel találkozha¬ 
tunk, a mini lépegetöktöl kezdve a gépesített raga¬ 
dozó halakig mindennel. Szépen meg volt áldva a 
készítő fantáziával, hogy ennyi újdonságot ki tu¬ 
dott találni, 

Turrican fegyverzete új dolgokkal bővült, A kör¬ 
körösen forgatható lézere erősebb, modernebb 
lett, lézerfegyvere pedig sokkal több lövedék kilö¬ 
vésére képes. Gyakran találkozhatunk láthatatlan 
kövekkel, melyek akkor tűnnek elő, ha beléjük lö¬ 
vünk. Ezekből felfrissithetjúk fegyvertárunkat, akár 
lézerrel vagy pattogó lövedékkel is. 

Ami naggyá teszi a TURRICAN 2-t, az a mindkét 
gépen gyönyörűen árnyékolt grafikája és a bom¬ 
basztikus zenéi és digitalizált hanghatásai, C64-en 
olyan technikai megoldásokkal találkozhatunk, 
mint még sehol máshol. Ez az, amit mindenkinek 
ki kell próbálnia. Ennek a játéknak intelligenciája 
van! 

FOTÓ: C-64 
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Egy könnyen emészthető játék 

Lupo Alberto 


Nagyon ha valaki szereti 
a bonyolult szimulátorokat 
vagy a hónapokig játszható 
$SI művöket. I dónként 
azonban eljön az a pillanat, 
amikor valami igazán jó, 
könnyen emészthető, egy¬ 
szerű, szórakoztató prog¬ 
ramra vágyunk. Ekkor ve¬ 
gyük elő a Uk-t, de csak az 
Amiga verziót. A játék a 
maga nemében egyedül¬ 
állóan aranyos, van valami 
benne, ami miatt sokáig el 
lehet vele ókorködni. A fő¬ 
szereplő egy farkas, egy 
csirke, vagy mindkettő. A 
sprite-ok halálíak^ a farkas¬ 
nak tóg a nyelve ugráskor, 
a csirkének száll a taraja. Az 
ellenfelek kövér nagy orrú, 
vagy egyszálbelü tyű kok, 
őrült kacsák, ámokfutó 
nyulak, kalapos lovak, sö¬ 
rétes puskával lődöző med- 
vék,,,disznók, viking bikák s 


még csomó nem normális 
figura. A cél egyszerű: el¬ 
jutni a pálya végi kijáratig. 
Az állatok érintése halálos, 
egy módon azonban elbí¬ 
runk velük, ha a fejükre ug¬ 
runk. Két ugrás után (álta¬ 
lában) a formák kiesnek a 
képből, néhányuk „leüté¬ 
se" extra cuccokat eredmé¬ 
nyez: bukósisakot, mellyel 
bárkit lefejelhetünk, torna¬ 
cipőt, mellyel gyorsak le¬ 
szünk, 10 kg-os súlyt, ami 
bárkit leüt, stb. Az Amiga 
változat grafikája technikai¬ 
lag egyszerű, mégis nagy¬ 
szerű . Szinte m á sodpe r- 
cenként találkozhatunk hu¬ 
moros elemekkel. A zenék 
dallamosak, fülbemászóak. 
C-64-en a játék sajnos 
gyengécske. A grafika da¬ 
rabos, a zene felejthető. 
Amigásoknak nagyon aján¬ 
lom. 


MIGHTY BOMB JACK 


Új mászkálós játék 


Hogy lehet kevés ötlettel, 
közepes grafikai megoldá¬ 
sokkal, a régi sémák fel- 
használásával szórakoztató 
programot kreálni? Úgy, 
ahogy az Elité új mászkálós 
játékban megtették a prog¬ 
ramozók. 

A recept nem újkeletű: 
végy egy aranyos figurát, 
nehezítsd meg a helyzetét 
néhány ízgŐ-mozgö ellen¬ 
séges mütyürrel és helyezd 
egy falakkel, kiskapukkal 
teli színhelyre. Fűszerezd 
néhány bonusfigurával és 
bonuspályával az el egyet, 
tálald egy elegáns betöltő- 
képpel és máris kész a si¬ 
ker. A 190 (I) pályát tartal¬ 
mazó Mighty Bombjack 
épp ilyen kellemes színfolt 


a mai „budget games"-óra- 
dat közepette. Kis hősünk 
feladata szintén a régi sé¬ 
mák szerinti: végigrágni 
magát a rengeteg különféle 
ellenséggel tarkított majd 
200 pályán, természetesen 
az idővel is küzdve. A szin¬ 
tek nehézségi foka egyre 
nő, néhány pálya szinte 
hajborzolóan nehéz. Bár a 
játék grafikája nem tartozik 
a legbrilíánsabbak közé, 
egy ilyen jellegű mászkálós 
játék követelményeinek 
pontosan megfelelnek az 
egyszerű hátterek és az egy 
sprite-os figurák. Egyszó¬ 
val minden szórakozásra és 
hosszabb kikapcsolódásra 
vágyó rajongó figyelmébe 
afánlható. 




Move ’em 


Van egy recept, amit akkor 
alkalmaznak a játékiró cé¬ 
gek, amikor kifogynak az 
ötletekből, de mégis sike¬ 
res játékot akarnak piacra 
dobni. Átveszik egy ősrégi 
játék a lapöli elét, sokkal 
jobb grafikát és zenét ké¬ 
szítenek hozzá és egy új né¬ 
ven hozzák ki. Valószínűleg 
így készült a MOVE 'EM cí¬ 
mű program is, melynek 


elődje a mindenki számára 
ismert SOKQBAN. A játék¬ 
ban egy űrhajó rakodóteré¬ 
ben szolgálatot teljesítő ro¬ 
botot irányítunk, amelynek 
feladata, hogy az utazás so¬ 
rán szétszóródott hordókat 
a helyükre tolja. Persze a 
hordók olyan trükkösen he¬ 
lyezkednek el, hogy egy 
rossz mozgatás után már 
be sem tudjuk fejezni a pá¬ 


lyát A játék számolja a lé¬ 
pés és tolásszámainkat, 
plusz fogy a rendelkezésre 
álló idő. A lemezt tegyük ír¬ 
ható állapotba, mert a 
program minden pálya 
után jegyzi pontszámúnkat. 
A grafika jó, I991-es szín¬ 
vonalú, de ez a játék stílusa 
miatt másodrendű kérdés. 

Martin 
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A játéknál csak 
a zene jobb 

A történBt egy zoneraiongé 
gotyöbiarót szól, aki beté¬ 
vedt égy labífíntusba, s ha 
már ott van, mirrél gazda^ 
gabban szaratna kikerülni 
belőle^ A ka résgél és köz* 
bén azünat nélkül bömböl a 
fülén a Walkman, a a hang¬ 
szórókból remek Rock ’n 
Roll árad. 

A játék célja a hatalmas 
vagyon öaszegyújtésa mel¬ 
lett az is, hogy a szinteket 
minél kevesebb idö alatt 
befejezzük. Ebben a labirin¬ 
tus tervezői a szakadéko¬ 
kon kívül rengeteg más 
eszközzel is akadályozni 
próbálnak. Találunk jeges 
területeket melyeken szinte 
lehetetlen megfordulni, 
nyilakat, melyek a kötelező 


Rock 'n Roll 


haladási irányt jelölik ki, 
mezőket, melyeken csak 
egyszer vagy kétszer sza¬ 
ladhatunk át és tüzeket, 
melyek rohamosan csök¬ 
kentik energiánkat. 

Az Útvesztő egyes részei 
közön teleportálö berende¬ 
zésen, vagy csővezetéken 
keresztül tudunk közleked- 
m. Míg a teleportokat 
mindkét irányban, a csöve¬ 
ket csak az egyikben hasz¬ 
nálhatjuk. 

A program nagyon jól si¬ 
került. A szépen megrajzolt 
pályákat ötletes akadályok 
teszik bonyolulttá. így a já¬ 
tékban mindan együtt van 
egy kellemes esti szórako¬ 
záshoz. 

Temeavári Tibor 


LOOPZ 

Ezt a programot első pró¬ 
bálkozás után majdnem le¬ 
töröltem, mivel nem tud¬ 
tam rájönni, mi a feladat. 
Másnap azonban sikerrel 
jártam^ és miután sikerült a 
rejtélyt megoldanom, igen 
jól szórakoztam. Ennek 
oka, hogy az íróknak sike¬ 
rült valami újat kitalálniuk 
és a jó ötletet szép formá¬ 
ban megvalósítaniuk. A 
program leginkább a logi¬ 
kai játékok közé sorolható, 
bér főleg a jó helyzetfelis- 
marés és a gyors döntések 
kapnak főszerepet. 

A játék során rengeteg 
különböző alakú csődara- 
bot kapunk, melyeket 
össze-vissza forgathatunk 
(tűz + bal), tologathatunk, 
majd a tábla még üres ré¬ 


szén kell őket elhelyeznünk 
(tűz + jobbj. Egy-egy dara¬ 
bot csak úgy tehetünk le, 
hogy egyik vége sem ér a 
tábla széléhez. 

Ha sikerül a csövekből 
egy zárt vezetéket építe¬ 
nünk, az eltűnik a tábláról, 
s kapunk néhány pontot, 
ami nem kárpótol igazán a 
kínlódásért. A csődarabo¬ 
kat igen gyorsan kell he¬ 
lyükre illesztenünk, hiszen, 
ha lejár az időnk egy életet 
vesztünk. 

A játék szépen sikerűit, 
érdekes szórakozást nyújt¬ 
hat mindenkinek. Akinek 
pedig a látvány nem elég, 
a menüben három dallam 
közül választhatja ki, melyi¬ 
ket akarja élvezni vízveze¬ 
tékszerelés közben. 

Tefnetvári Tibor 


GO tanfolyam kezdőknek 


r up spoT 

Amint a cím is mutatja, a 
játék engem leginkább a 
GO-ra emlékeztet. Persze a 
szabályok jövel egyszerűb¬ 
bek az ősi japán játék sza¬ 
bályainál, és a győzelam- 
hez sem kell olyan bonyo¬ 
lult stratégia, de bemelegí- 
tönek megteszik 

A Spot pályája egy hét¬ 
szer hetes sakktábla, me¬ 
lyen színes köveket kell 
mozgatnunk. Kezdetben 
mindkét játékosnak két-két 
köve van, melyek a szem¬ 
közti sarkokból indulnak. 
(Érdekessége a program¬ 
nak, hogy nem csak ketten, 
mint a táblajátékókban szo¬ 
kásos, hanem hárman 
vagy négyen is játszhatunk 
egyszerre. Mvenkor min¬ 
denki egy-egy bábuval 
kezd.f 

A parti során a játékosok 
felváltva lépgek köveikkel. 
Minden lépésnél egy vagy 
két mezöt haladhatunk tet¬ 
szőleges irányban (ekár 



ferdén is). A szomszédos 
mezőt választva kövünk 
kétfelé szakad, és elfoglalja 
mind a régi, mind az új 
négyzetet. A távolabbi ug¬ 
rás viszont annyira kifá¬ 
rasztja figuránkat, hogy 
osztódni már nincs ereje. 
Minden lépés után az új 
helyre letett kő összes 
szomszédját a saját szinére 
festi, fgv egy jó lépéssel 
akár 7-^ új kővet szerezhe¬ 
tünk magunknak (amelye¬ 
ket valószínűleg a kővetke¬ 
ző lépésben elvesztünk). A 
játék akkor ér véget, amikor 
mér senki nem tud lépni, 
azaz minden mező foglalt. 
Ekkor az nyer, akinek több 
köve van a táblán. 

Tamasvári Tibor 



A játéktermeket járve gyak¬ 
ran találkozhatunk bom¬ 
basztikus grafikájü és se¬ 
bességű autó vagy motor- 
versenyes gépekkel. Ezek 
nagy részét a SEGA készíti. 
Közős tulajdonságuk, hogy 
igen nehéz jói átírni őket 
Az Ü.S.GOLD-nak ezúttal 
mégis nagyot sikerült al¬ 
kotni, Amigán ís, C64-en ís 
a 5MGP a legjobb verseny- 
zős játékok közé tartozik. A 
grafika nagyon jö, aprólé¬ 
kosan kidolgozott, a sebes¬ 
ség megfelelően gyors, az 
Irányítás praktikus és na¬ 
gyon klassz a játék hangu¬ 
lata is. Kezdéskor' jártassá¬ 
gunknak megfelelő váltó 
kérhető: automata az ama¬ 


tőröknek, 4 sebességes ké¬ 
zi 8 haladóknak és 7 sebes¬ 
séges a profiknak. A játék¬ 
tér és a visszapillantó tükör 
között látható a „Position 
limit', amely megmutatja, 
hogy minimum hányadik¬ 
nak kell beérnünk ahhoz, 
hogy tovább folyfathássuk 
a versenyt, ez minden 
„Chack point" - Ellenőrző 
pont után csökken. Míg a 
játéktermi gépen csak Mo¬ 
naco-bán versenyezhet¬ 
tünk, itt Francia ország bán 
és Brazíliában is Indulha¬ 
tunk. Mindent egybevéve a 
játék nem veri meg a 
GREMLIN LOTUS-át, de 
megszerezni mindenkép¬ 
pen érdemes. 
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CJ’S 

Elephant 

antics 


A CODE MASTERS cég 
műveinek 80%-át e külön¬ 
böző kedves/bérgyü mász^ 
kálös játékok alkotják. Ezek 
hol jök hol rosszabbul sike¬ 
rülnek. Az EA*ra szerencsé¬ 
re nem lehet panasz. CJ 
elefántot Francia vadászok 
foglyul ejtik és egy repülő¬ 
gépen elszállítják, hogy ké¬ 
sőbb cirkuszi attrakcióként 
léptessék fel. CJ-t azonban 
kemény fából faragták, te¬ 
hát megszökik. A játékme¬ 
net szinte teljes egészében 


a ^New Zealand siory“-ra 
hasonlit.^ Elefántunkkal 
négy pályán - Párizs, 
Svájc, Egyiptom, Dzsungel 
— kell átjutnunk. A pályák 
között bonus szintek van¬ 
nak, ahol CJ egy bicajon 
közlekedik és lufikat kell 
gyűjteni. Ami érdekesség, 
hogy a játékot egyszerre 
ketten is játszhatjuk. Ilyen¬ 
kor a pálya az elöl haladó 
figurával scroltoz, a másik¬ 
nak pedig követnie kell. 
Igaz, hogy kiemelkedő da¬ 


rabja (többek közön játsz¬ 
hatósága mian isi. A C64- 
as változat grafikája na¬ 
gyon jó, mind a változatos 
háttereket, mind a sprite- 
okat tekintve, meg merem 
kockáztatni a kijelentést, 
hogy az utóbbi idők leg¬ 
jobb mászkálós játéka. 
Amigán a helyzet hasonló, 
de a grafika nem annyira 
kiemelkedő. A zenéje 
mindkét verziónak hangu¬ 
latos, jópofa. Feltétlenül 
ajánlom. 


THE HUNT FÓR RED QCTQBER 



A GREMLIN játékában az 
azonos című film esemé¬ 
nyeit követhetjük végig. 
Marko Ramius, az orosz 
flotta legjobb kapitánya az 
orosz flotta legjobb tenger¬ 
alattjárójával disszidálni 
akar. Ebben honfitársai 
meggátolni, az amerikaiak 
pedig segíteni fogják. A já- 
tákban lóvóídözös és 
ügyességi pályák válogat¬ 
ják egymást, például ma¬ 


nőverezés a jéghegyek és 
az ellenséges torpedók kö¬ 
zött, dokkolás a Red Octo- 
bér-re, stb. Sem az Amiga, 
sem a C64-es verzió nem 
egy nagy szám, a grafika 
semmitmondó-Amiga és 
darabos-C64. Egyszer érde¬ 
mes végigjátszani, mér 
csak azért is, hogy aki nem 
látta a filmet, az kedvet 
kapjon hozzá. Az ugyanis 
nagyon jól 





SILKWORMIV 
(SWIV) 

Az örült „shoot 'em up* ra¬ 
jongók bizonyára nagyokat 
sóhajtva emlékeznek vissza 
a SiLKWORM-ra, mint min¬ 
den idők egyik legjobb, leg- 
játszhatóbb lóvóídözös já¬ 
tékára. Most a cég előállt a 
folytatással, amely a maga 
nemében óriási, talán még 
elődjét is túlszárnyalja. A 
program főszereplője ezút¬ 
tal is „Hot Wheals Hooli- 
han**, a jeep sofőr és „Ro¬ 
tor Head Ralph*, a helikop¬ 
ter pilóta. Ök ketten alkot¬ 
ják a „Spectal Weapons In- 


terdiction Vehicles\ a 
SWIV csapatot. Az előző 
részben legyőzött, szuper- 
fegyvereket gyártó diktátor 
most visszatért, s hőseink 
ezúttal végérványesen be 
akarják fejezni a munkát 
Aki szerene az előző részt, 
az most sem fog csalódni. 
A SWIV iskolapéldája an¬ 
nak, hogyan lehet egyszer¬ 
re ketten játszható, óriási 
hangulatú játékot írni. A 
C54-es verzió első látásra 
„Shoot 'em up Konstruc- 
tíon Kit' ízű. A grafika egy 
kicsit darabos, de az ékelő 
szerencsére nagyon jó 
gyors, az irányítás mindkét 
járműnél praktikus. Reme¬ 
gás csak ritkán, igen sok 
sprite esetén tapasztalható, 
de ez sem zavaró. Az Ami¬ 
ga változat grafikája óriási, 
játéktermi szinvonalú. Min¬ 
den sprite és háttérelem 
gyönyörúen rajzolt, árnyé¬ 
kolt. A képernyőn néha 
annyi sprite van, hogy azt 
sem látni ki - kivel van. Az 
egyetlen negatívum, hogy 
játék közben nem lehet ze¬ 
nét hallani. Vétek elszaíasz- 
tanil 


CROWN 

Az állatok világában min¬ 
den évben királyt választa¬ 
nak. Az lesz a győztes, aki 
sikerrel átvészeli a próbá¬ 
kat és iegyózi a többi in¬ 
dulót A STARÖYTE cég 
ezúttal egy nagyon klassz, 
tisztán ügyességi játékot 
készített. Kezdéskor 6 or¬ 


szág jellemző állatfigurája 
közül választhatunk. Fel¬ 
adatunk mindig egy ügyes¬ 
ségi pálya megoldása lesz, 
amely után meg kell külde¬ 
nünk a többi ország főnő¬ 
kével. Aki mind az öt főnö¬ 
köt legyőzi, az lesz a király. 
A pályák a választott figu¬ 
rától függőek: ha az Orosz 
medvével vagyunk, egy 
táncoló nő mozgását kell 
utánoznunk a joy különbö¬ 
ző irányokba húzásával, a 


Japán rókával kőről kőre 
ugrálva kell 10 gyümölcsöt 
összegyűjteni, az Angol ku¬ 
tyával pajzsokat felnyársal¬ 
ni stb. A szinteken minél to¬ 
vább jutunk, az időnk annál 
gyorsabban fogy, ügyes¬ 
nek kell tehát lenni. Ha az 
olvasók elfogadnak egy ta¬ 
nácsot, s majmot váissz- 
szák, szerintem ez a leg¬ 
könnyebben végigvihető 
pálya. Amikor a verekedés¬ 
hez érkezünk, folyamato¬ 


san nyomjuk fel a joy-t + a 
tűzgombot, így minden el- 
íenfél gond nélkül legyőz¬ 
hető. A játéknak lapzárta¬ 
kor még csak az Amiga ver¬ 
ziója érkezett meg szer¬ 
kesztőségünkbe. A grafika 
átlagon felüli, tele van hu¬ 
morral. A zenék minden 
pályán hangulatosak, itHú¬ 
sosak. Érdemes kipróbálni, 
egy-két délutánra könnyű 
szórakozást nyújtó prog¬ 
ram. 
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A múttkorí számban megjelent 
Fishí leírás után elárasztottak 
bennünket az egyéb Magnetlc 
Scrolls játékok leírását kérő- 
sürgető levelek. Választásunk 
a Guííő öf Thteves-re esett, mi¬ 
vel ez a játék valóban rendkh 
vüt sok fejtörést, logikai kész- 
séget és a legapróbb részletek¬ 
re való odafigyelést igényel, és 
legalább annyi szórakozást 
nyújt mint a Fish. 


Ebben a Megnetlc Scrolls opuszban 
is 501 pontot kell elérnünk a megnyer 
résb6^. A végjátékhoz (amely a Bank 
of Kerovnfa színen kezdódik) 395 pont 
elérése szükséges, addig a Bank zárva 
marad előttünk. Mivel a játék megoU 
dásánál a színhelyek sorrendje relatíve 
mindegy, ezért azt a fajta módszert vá^ 
lasztottam a leírásban, hogy minden 
egyes színhelyen végzendő cselekvést 
leírok - időben sorrend nélkül. Mind¬ 
azonáltal kezdő lépésként érdemes 
először 8 kastélyban próbálkoznunk. 
Az egyes cselekvésekkel elérhető pon* 
tokát a zárójelben levő számok jelölik. 


IN 

THE BOÁT 


Miután megkaptuk a 

___ megbízást, hogy gyújt- 

sünk össze a a szigeten minden érték- 
tárgyat (összesen 15 db), és vigyük 
vissza a csónakra a Mesternek, hagy¬ 
juk el a csónakot nyugatra ugorva 
(*jump w'í Í5I. 


SCRUH 


Nyugatra halacíva talál¬ 


kozunk egy öregemberreln aki egy ne¬ 
héz csomagot cipel. Ajánljuk fel segít¬ 
ségünket („help the mán wrth the 
trunk^j f5K Ily módon bejuthatunk a 
kastélyba. Amikor elhaladunk az őr 
mellett, az amúgy félvállról odaveti ne¬ 
künk, hogy egy adott időpontban kihív 
bennünket egy patkányversenyre. Az 
időpontot jő észbentartani, mivel ak¬ 
korra a megbeszélt helyen kell len¬ 
nünk. 


_I Az ^Entrance Hair-ból 

nyugatra nyílik a „Lounge". A fekete 
vödörben egy széndarabra lelünk. 
Megvizsgálva egy kis repedést talá¬ 
lunk rajta, törjük hát össze (,^break 
the coarj (51, mire megtaláljuk az 
első számú értéktárgyat, egy kövü¬ 
letet. 


Vizsgáljuk meg a fest- 
ményt! Az akvarell egy vándoréne¬ 
kest ábrázol, aki a föld falett lebegve 
egy lanton játszik. A kép minden rész¬ 
letét jegyezzük meg jól magunknak, 
később még szükségünk lesz rá. Ter¬ 
mészetesen vigyük magunkkal a ké¬ 
pet, mint második értéktárgyat. 


Logika és odafigyelés kell! 


Guild of thieves 


DRAWING 

ROOM 


I A heverőn található kis- 

_I párnát felnyitva egy 

bankjegyet találunk, ami a későbbi 
patkányversenyre még jól fog jönni. 


Bílliárdozzunk egy kicsit 
(„take the cue then use 
ít to hrt the whíte ball against the red 
bairí, miközben arra leszünk figyel¬ 
mesek, hogy a vörös golyó nem gurul 
a természetes irányba. Nyissuk fel hét 
a golyóbist, mire megtaláljuk a har¬ 
madik értéktárgyat, egy gyémántgyű¬ 
rűt (5K Hagyjuk a golyókat a helyükön, 
de vegyük magunkhoz a dákót. 


SPARE 

BEDROOU 


Nyissuk ki a varródo- 

_bozt, vegyük ki belőle a 

cérnát és a tűt. A ruhásszekrényben ta¬ 
láljuk meg s negyedik értéktárgyat, 
egy tervezőruhát. Az ágy alatt pedig 
megleljük az ötödiket: egy porcelán¬ 
vázát («china pót”). 


I A zongora széket kinyit- 

_I ve egy műanyag zacskót 

találunk, ami légmentesen lezárva tart 
egy papírlapot. Ne próbáljuk kinyitni 
a zacskót, mert a papír, amint levegő 
éri, elporlad. Ez tehát a hatodik érték¬ 
tárgy. 


Az asztalon található 
egy pakli kártya, ami egy jokert és há¬ 
rom másik kártyalapot tartalmaz. 
Jegyezzük fel, hogy melyik színű Isp 
hiányzik (clubs, spfdes, hearts, 
diamondsjl Erre az információra a já¬ 
ték végén lesz feltétlenül szükségünk. 
Vigyézatí A hiányzó kártya színe játék¬ 
ról játékra változik. Ezután olvassunk 


bele a könyvbe (kb. 2Ú-szor, vagy még 
többször, nem megfeledkezve a mér 
lassanként esedékes patkányverseny- 
röl sem). A könyvben a rengeteg mu¬ 
latságos, de haszontalan információ 
mellett két hasznos is akad: az egyik¬ 
ből megtudhatjuk, hogy hogyan lehet 
horgészbotot eszkábélni, és hogy a ke- 
rovníai patkányok nem tudnak úszni. 


COURTVARO 


Itt zajlik le a patkány^ 
verseny. Megtekintve a négy patkányt, 
természetesen a legesélytelenebbre (a 
szürkére) fogadunk 10:1 arányban (8). 
Feltesszük rá tehát a talált pénzt („bet 
on the grey rat vvith the note"), majd 
a győzelme után bezsebeljük az 55 
ferg-ről szóló csekket. A ketrecet 
egyenlőre hagyjuk békén. 


Az őr hálöszobéja a 
földszinten található. Az ágy alatt a 
műanyag vödörben egy kukacot talá¬ 
lunk, ami később jól fog jönni a horgá¬ 
szathoz, mint csali. 


Vegyük magunkhoz 
antik vitrinből a kulcsot. 


k patkánymérget és a 
befóttesüveget vegyük ki a szekrény¬ 
ből, majd nyissuk ki a táskánkat, amit 
a játék kezdete óta hordozunk ma- 
gunkkál, emeljük ki belőle a lámpást 
H gyújtsuk meg („take lamp then tym 
it on"'). Ennek segítségévei mehetünk 
bo a konyha keleti részén levő sötét 
zugokba. 


Vegyük fel a fakockát, 
majd toljuk odébb a sze¬ 
méthalmot („move the junk*). Ezután 
hagyjuk el keletre a kastélyt (ne felejt¬ 
sük a lámpást leoltaníl). 


Miután itt megleltük a 
of Kerovnia egyik 
széfjét, nem tórődve a tiltó táblával 
(Horgászni tiíosl), nyugodtan állítsuk 
össze az alkalmi pecabotot, ami a bi¬ 
liárddákóból, a cérnából, a meghajlí¬ 
tott tűből és a kukacból áll (,put the 
maggot on the needle then tie the cot- 
ton to the cue"). Fogjunk egy halat 
(„fish in the moat") (8), amit mérgez¬ 
zünk meg a patkány méreggel. Ezután 
irány vissza a kastélyba (lámpa felkap¬ 
csolva!). 


A ketrecben egy medve 
platínakely- 

het őrizve. Adjuk neki a mérgezett ha¬ 
lat, mire amaz a ketrec egyik sarkéba 
elvonul a hallal. A kulccsal nyissuk ki a 
ketrecet és vegyük fel a hetedik érték¬ 
tárgyat, a keíyhet. A biztonság ked¬ 
véért zárjuk be üjra a ketrecet. 

HQQDSSjjH Vegyük fel, majd dör- 
zsöljük meg a patkót, 
hogy majd nagyobb szerencsénk le¬ 
gyen a kockadobásnál. Az istállóban 
nyissuk ki a befőttesüveget. Néhány 
légy beleszáll az üvegbe, és beleragad 
a csirízes befőttbe. 


Hogy be tudjunk jutni 
a borospincébe, a .Gloo 
my Fassage"-on (lámpái) nyissuk ki az 
ajtót, mire a „Fllght of Steps"-hez ér- 
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kezűnk, ami bevezet a pincébe. A pad¬ 
ién azonban patkányok áíázai nyű- 
zennek I Emlékezzünk viasza a könyv¬ 
ben leírtakra („a patkányok r»em tud¬ 
nak úszni*"), és cselekedjünk a követke¬ 
zőképpen: a lefolyórendszer csövei a 
pincén keresztül vezetnek, aminek az 
egyik elzáröcsapja éppen elérhető tá¬ 
volságra van tőlünk. Rántsuk meg a 
csövet (.puli the pÍpe*K mire az meg¬ 
reped, majd nyissuk meg a csapot. Er¬ 
re a víz a padiéra kezd ömleni. (Ha 
nem így történnep akkor menjünk fel a 
fürdőszobába és Öblítsük le a W. C,-t 
(.flüsh the toilet*"K Miután megindult 
a víz a padlóra, várjunk egy kis időt 
(.wait*' egyszer)p amíg a pince félig 
megtelik vízzel, majd zárjuk el a csa¬ 
pot, Várjunk, amíg az összes patkány 
meg nem döglik, és menjünk be a bo¬ 
rospincébe (15). Vegyük magunkhoz a 
pezsgés üveget és a vörösboros palac¬ 
kot ftfTií A nyolcadik értéktárgyat tar¬ 
talmazza, egy rubint. 



FOTÓ: AMIGA 


BY 

THEMOAT 


Tegyük bele az eddig 
_összegyűjtött 8 érték¬ 
tárgyai a széfbe t.open the safep pút 
the Kxx intő the safe then ciose the 
safe"). A kővetkezőket helyezzük 
bele: platinekehely (20), kövület 
(15), olajfestmény (5), rubin (10), 
porcelánvéza (5), a tervezöruha (5), 
gyéméntgyürű (13) és müanyagzacskó 
(10K 


mOJOlH V^yük fel e tükröt és 
rejt sü k a tá ská n kba. 


COURTYÁRD 


_ Ez a hely igen alkalmas 

arra, hogy a csak később felhasználás¬ 
ra kerülő tárgyakat lerakjuk. Tegyük le 
a kulcsot, a dákötp a fakockát és a pat¬ 
kót. A pezsgős palackot tegyük a tás¬ 
kánkba, a kalitkát pedig kinyitva vigyük 
magunkkal. Ezután nyugodtan kime¬ 
hetünk az őr mellett a kastélyból, majd 
kiérve tegyük le rögtön a pezsgős 
üveget. 



Hogy be tudjunk jutni a 
szélmalomba, kiáltsunk 
a molnárnak, hogy ál* 
_ lítsa meg a malom la¬ 
pátjait (.shout to the miller to stop the 
mill'K Belépve e molnár automatiku¬ 
san ad nekünk egy rágógumit (5), bár 
minket inkább a tant érdekel. Kérdé¬ 
sünkre a molnár elmondja, hogy a 
lantnak varázsereje van (emlékszünk 
még az akvarellre a kastélyban?). El is 
adná nekünk 55 fergért, úgyhogy ne 
szalajtsuk el a remek alkalmat (.buy 
the lute with the cheque”). Mivel a ma¬ 
lomból való kijutás is igen .görön- 
győs* úton történik, a biztonság ked¬ 
véért rejtsük a lantot a táskánkba és 
így hagyjuk el a malmot (15). 

A lanton az újabb értéktárgy találha¬ 
tó: egy ezüst pengető. Az ,,Antecham- 
ber'-ben megint egy széfre bukka¬ 
nunk. A templom beli szobrot még 
hagyjuk a helyén. Az oltárral azonban 


vegyük magunkhoz a tömjénégetőt, 
ami a tizedik értéktárgy. A kertben levő 
méh kaptáron egy pár kesztyűt talá¬ 
lunk: húzzuk fel a kezünkre I A mézhez 
ne nyúljunkl 


Menjünk e templom 
délkeleti sarkában felfelé, ahol egy 
újabb értéktárgyra akadunk: egy ele¬ 
fántcsontból készült orrszarvú szob¬ 
rocskára. Menjünk ezután a délnyugati 
sarokba, majd ismét felfelé, mire az 
„Organ Room’-ba érünk, ahol az orgo¬ 
nán agy ébenfa és egy elefántcsont 
kulcsot találunk. Hogy a szobrot fel¬ 
vehessük, még néhány dolgot el 
kell intéznünk, tehát hagyjuk el a 
templomot. 


JUNCTION 

CHAMBER 


Tanulmányozzuk figyel¬ 
mesen az útjelző táblát. 
A délnyugati irányban acélnak látszó 
rudak állják utunkat Jobban megvizs¬ 
gálva Ókét, kiderül, hogy mégis törhe¬ 
tő anyagból vannak, tehát törjük össze 
őket (^break the bars”). 


CIRCULAR 

CHAMBER 


magunkkal. 


A ládában található ujj- 
csontot és szivet vigyük 


Oldjuk ki az öBSzetekert 
kötéllétrát (.untio the 
_rope Isdder") (10), ami¬ 
vel 8 későbbi visszaút unkát biztosítjuk. 
Ezután menjünk vissza a templomba. 


TOP 
OF THE 
WATERFAi 


_ Vegyük fel a szobrot, 

mire beleesünk a padlón át egy kútba. 
Egyszer menjünk lefelé (.down"), 
majd engedjük el a szobrot ás men¬ 
jünk háromszor északra (17). 

Itt rátalálunk 8 tizenket- 

_ tedik ónéktárgyra, egy 

platina mell tűre. Feltűnik, hogy a ho¬ 
mok nem egyenletes, ezért kezdjünk ei 
ásni benne („dig the sand'*). Egy csiz¬ 


mát találunk, amit húzzunk is fel rög¬ 
tön. A kesztyű és a csizma segítségé¬ 
vel fel tudunk mászni a szűk aknában. 


Mivel hordjuk a kesz¬ 
tyűi, nyugodtan fel¬ 
mászhatunk a szíklabar* 
lángba, ahol egy régi 
csákányt találunk. Ennek 

_ segilfégével a „Rock 

Face^-ben ércdarabokra tehetünk szert 


CLAUSTRO- 
PHOBIC 
CHAMBER 
CRAGGV 
CA VE/ROCK 
FACE 


(„hit the mineral with the pick, taka the 
chips*"), emi a tizenharmadik érték¬ 
tárgy lesz. Ezután másszunk fel a ki- 
bonton kötél létra segítségével a víz¬ 
esésen és nézzünk körül a temetőben. 


Nyugodtan olvasgassuk 
a sírfeliratokat és próbáljunk meg a 
sirásónak segíteni a munkájában. Min¬ 
denképpen szedjünk viszont a fáról né¬ 
hány bogyót. 


Gyakorlott tolvajként 
törjük be a bolt üvegét 
és menjünk be az abla¬ 
kon (7). Ezután ajánlatos 
a játékállást kimenteni. 

__Poénból belemászhatunk 

az egyik koporsóba. Nyissuk ki a csa¬ 
póajtót („open the flap"), lépjünk be 
rajta, A pénztárgépnél nyomjuk meg a 
gombot, s egy 2 ferges pénzdarabot 
találunk. Ezután menjünk az állat¬ 
kertbe. 




A „Passage'-on egy 
I újabb széfet találunk. A 
Borompónál az előbb ta- 

_Iáit fémpénzt helyezzük 

, nyílásba („pút the coin intő the 
líot"). A déli T*keresztez6désben nyis- 
luk ki az irodaajtót az elefántcsont 
culccsal. Az irodában húzzuk ki az író* 
aszta IRókoi, amiben egy újság re ako¬ 
zunk, Az újságban fontos információ 
olvasható: az arapapagájok lég kedve I- 
Eebb eledele a kókuszdió. Vegyük fel a 
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csúnyácska kulcsot („grotty kev^f és 
az ásót. Manjünk a «,WhÍta passage'* 
ba és nyissuk ki a kts ajtót az imént 
talóh ^csúnya"' kulccsal. Lépjünk be a 
ketrecbe a ^mynah bird“-hÖz, de rög* 
tön zárjuk magunkra az ajtót. A ma¬ 
gunknál hordott kis kalitkába tereljük 
be a madarat és zárjuk rá a kalitka aj¬ 
taját. Menjünk a rovaitiázba a madár- 
raf együtt. Vegyük fal a földön fekvő 
kigyóbőrt. Egy tábla arra ftgyelmeztet, 
hogy egu njégkígyó" kiszabadult amit 
hamarosan a saját bőrünkön érezhe¬ 
tünk, mivel amint elhagyjuk a rovarhá- 
zat a kigyö a nyakunkba hulL Gondol¬ 
kodjunk csak; talán nem véletlenül 
kapta a jégkfgyó neveti Irány tehát 
egyenesen a „Hot House”. Valóban, a 
kígyó a forróságtól el bódulva lehull a 
nyakunkból (10j. Hirtelen egy pók állja 
az útunkat. Nyissuk ki a beföttesüveget 
és tegyük le a földre („open the jár 
then drop A pók bemászik az 
üvegbe, ezután vegyünk magunkhoz a 
„succulents^'Szet, mivel később még 
nagy szükségünk lesz rá. Rázzuk meg 
a fát amiről egy kókuszdió pottyan le. 
A madárházban {„aviary") egy éhes 
papagájra akadunk. (Emlékszünk még 
ez újság információjára?) Törjük fel a 


kókuszt az ásóval és adjuk a gyümöl¬ 
csöt a madárnak |S). Hálából egy va¬ 
rázsitalról szóló információ a jutal¬ 
munk: egy báró készíti kfgyóbörből, 
szívből, szemből és bogyókbóL Te¬ 
gyük le az ásót és hagyjuk el az állat- 
kertet. De vajon honnan szerezzünk 
szemeit? I 


Egy kis iszapos pocso- 
__ lya felett függ egy drá¬ 
gakő. amelyet egy kevés viasz ragaszt 
a plafonhoz. Egy vékony fénysugár 
metszi át a szobát keletről nyugati 
Irányba. Rövid gondolkodás után rájö¬ 
hetünk a mag oldásra: vegyük elő a 
tükröt a táskánkból, tükrözzük a fény¬ 
sugarat a viaszra, maid a megolvadt 
anyagból kipottyanó drágakövet kap¬ 
juk el („hold the mirror intő the beam 
of light, turn it to the wex then catch 
the gém") Ezután menjünk 

vissza a templom ba, egy szemel sze¬ 
rezni. A templom északnyugati sarkán 
egy lépcső vezet lefelé. Itt a falon egy 
felirat olvasható (.WOBNIAR"). Ez az 
angol szivárvány szó (,,RAINBOW") tu- 
körfrása. Lent a „színes padlólapok 
szobájábatoppanunk. A fekete lapról 
indulva kell a fehér mezőre eljutnunk 
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úgv, hogy q Mívérvány ginéire tépünk 
fordított tf} sorrendben. Ez a követka^ 
zókóppen zajlik: black-violet-indigo- 
bl ue-g reen - yel I o w-ora nge- red-wh i te 
(se-se^n-e-e-se-s-sw-e) (15K 

■BSBIB A kriptában a szarko¬ 
fágot a nálunk levő ujjcsonttal folfe- 
szitjük. A halott szeme éppen megfelel 
a céljainknak; vegyük magunkhoz. Az 
ereklyetartóról vegyük el a tizenötödik 
értéktárgyat, egy kis szobrocskát („sta- 
Illette*'I. A „Black UbrarY'’‘ba vezető 
ajtót az ébenfa kulccsal nyissuk ki. Be^ 
lépve a könyvtárt^a (S) olvassuk el a 
gúnyiratot, amelyből megtudhatjuk, 
hogy az tud a tűzön járni, aki a lábát 
.succulentá'-szel kenegett. Induljunk 
vissza. A szivárványszínű padlólapo¬ 
kon az ellenkező sorrendben menjünk 
át a fehér mezőröl indulva (nw-n-nw^ 
8w-nw*n). Hagyjuk el a templomot és 
vegyük útunkat a kastély felé. 

ÉSSUIilUililSI Tegyük le a ka Mikét a 
„mynah bird'^-deí együtt és vegyük fel 
a fakockát. 


MAIN' 

BEDROOM 


I Vegyük le a képet a fal- 
ról, ami mögött egy 
nagy lyuk tátong. Nyissuk ki a kamrát 
miután egy táblán elolvashatjuk, hogy 
az ott álló ágy felhajtható. Az alatta le¬ 
vő gombok az *UP" és a «OOWN" fel¬ 
irattal vannak ellátva. Tehát üljünk az 
ágyra és nyomjuk meg a felső gombot 
az ujjcsonttal (^prass the top botion 
with the fingerbone”) mire az égy 
bedob a lyukon keresztül a titkos labo¬ 
ratóriumba. 


SECRET 

UBORATORV 


A könyvespotcon egy 
_ naplót találunk. Olvas¬ 
suk el. Az üstben levő zacskón egy fi¬ 
gyelmeztetést olvashatunk: ha a tartal¬ 
ma a levegővel érintkezik, feloldódik. 
Tegyük a kigyóbőrt, a szivet, a számát, 
a bogyókai és a fakockát az üstbe. Ez¬ 
után nyissuk ki a zacskót: a levegővel 



való reakció után porszerü anyag ma¬ 
rad a zacskóban. A port is az üstbe 
szórjuk, mire a fakocka „antikockává'' 
alakul. Tegyük zsebre (2Ű). Nyugatra 
hagyjuk al a labort. A „Couityard'-on 
ismét vegyük fel a kalitkát és a szintén 
itthagyott pezsgősüveget. 

Tegyük be az újabb ár- 
téktórgyakat a széfbe: az ezüst penge¬ 
tőt (151. a tőmjénégetől (6), a kis szob¬ 
rot (10), az orszarvú szobrocskát (5), az 
ércdarabkákat (10), a melltűt (tO) ás a 
drága kovát (10). 



M^2 


t-1 

a « Biliéire noom 
c - Mucié noom 
ú • übrarv 
« - Corriiior 
t - Sp«r« Sadroom 
{) • Gtfdtn 
h - StaMc 
I • Win« Ci4lii 
i - Mcb Bvdroom 
k - Sccrvt Uboritorv 
I * Loung« 
m - Enlrcncc Hcll 


O • Fl^|at dl Stapa 
p • Gal<«fV 
q - Courfvarid 
r« KHchm 
a - Gloomy 
I - Drawinq PtDöm 
ti • GfitthouH 
V - Ouanarm 
w • Junk Room 


y - By Moat 


Room ql ■ 

e • Biacli 
t - Indigó 
BL - Blu« 

G - Gr«aiii 
n • Rád 
V - Violát 
Y- Vallow 
Q • Oranga 
W- WhH* 


ROOMOF 

HOTCOAL 


Hogy a parázson át tud¬ 
junk vágni, dörzsöljük 
a „succulents^-szet a talpunkhoz („rub 
the succulents on the feet**). Ezután 
felmahetünk a lépcsőn (10K 


YELLOW 

ROOM/GREEN 

ROOM/BLUE 

ROOM/REED 

ROOM 


Minden egyes szobából 
azt a kockát hozzuk 
magunkkal, amilyen szí¬ 
nű szobában vagyunk. 
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Ebben a azobáben talál¬ 
ható egy ládika (.Qpa- 
que case" L amelyiken négy kCilönböiö 
színű nyílás látható, amelyek éppen a 
kockák színeinek felelnék meg. Minden 
egyes kockával addig kell gurítanunk, 
amíg ötöst nem sikerül dobnunk. Mi¬ 
vel a patkót a megtalálása után meg- 
dörzsöltúk, szerencsét hoz egy tündér^ 
képében, aki megkérdezi, hogy milyen 
számot szeretnék dobni. Természete¬ 
sen ötöt (.five'l. Mikor mindegyik koc¬ 
ka &4t mutat, helyezzük azokat a meg¬ 
felelő színű nyílásba, mire a ládika ki¬ 
nyílik (30). A benne tatálhatö műanyag 
kockát vegyük fel. 


BOATHOUSE 


_ Mielőtt ismét áthalad¬ 
nánk a .Room of Hot Coals"*on, dör* 
zsöljúk be a lábunkat a „succulents”- 
szel, majd hagyjuk itt a maradékot. Ha 
ezt elfelejtjük, a játékot nem tudjuk 
megoldanii 


BANK OF 

KEROVNIA 


Még & pont hiányzik a 

_ bűvös 395-ből, mikor a 

Bank of Kerovnia feltárul előttünk. Te¬ 
hát in az ideje, hogy a magunkkal hor¬ 
dozón „mynah bird*-őt megtanítsuk 
beszélni. Először tanítsuk meg a helló¬ 
ra, („mynah bírd*, „hello'') (5K Miután 
ezt megtanulta, hátra van még a pezs- 
göbontásnál használatos örömujjon¬ 
gás, a „hooray*. Ezt hasonló módon 
gyakoroltassuk vele, amíg ki nem 
mondja, mire a Bank kinyílik. A Bankba 
a következő tárgyakat vigyük magunk¬ 
kal: a műanyag kockát, a pezsgős 
üveget, a kalitkát a mynah bird-del, a 
lantot, az antíkockát, és a nadrégzse- 


büókben levő műanyag hitelkártyát, A 
rágógumit vegyük a szánkba és rágóz- 
zunk („chew the gum *). Minden egyéb 
cucc felesleges, tehát tegyük le. Nyis¬ 
suk ki hát a Bank ajtaját és lépjünk be 
(30). A Bankban a hosszabb sorba 
álljunk be („jóin the longer queue*) 
(5K A bektisztviselőknek („tallér'') mu¬ 
tassuk meg a műanyag kártyánkat 
(1B), mire az automatikusén a mana- 
ger irodájába kísér bennünket. Itt a kő¬ 
vetkezőképpen és ebben a sorrendben 
cselekedjünk: „drop the cago'', „my¬ 
nah bird", „hooray", „shake the cham¬ 
pagne bottie*, „drop the champagne 
bottle”. Ezután a manager kikísér a sa¬ 
ját irodájából ás bezárja az ajtót. Gyö¬ 
möszöljük be a rágógumit a kulcslyuk¬ 
ba („stíck the gum intő the keyhole"), 
hogy a manager ne tudjon visszamen¬ 
ni a szobába. Eközben elhangzik a „ho- 
oray" és a pezsgődurranés, a kupak 
pedig egy nagy lyukai üt a plafonba. A 
bankból mindenki fejvesztve kimene¬ 
kül. Tegyük most a műanyag és az an- 
tikockát zsebre, játsszunk a lanton és 
énekeljük el a varázséneket („play the 
lute and sing urfanore pendra"). Le¬ 
begjünk délre az Irodába és onnan 
menjünk keletre a „Cubícal Room*-ba. 


Vizsgáljuk meg a mű- 

_ anyag kockát I Érdekos- 

sége, hogy van két üres oldala is. A 
kővetkezőképpen kell dobnunk, hogy a 
pontjaitól megszabadítsuk a kockát 
(mivel minden dobás után eltűnnek a 
dobott oldal pontjai a kockáról); do¬ 
bunk egy kettest, és lefelé megyünk, 
az egyes után délkeletre, a hatos do¬ 


bás után lefelé, az ötös után nyugatra, 
végűt a négyes dobás után ismét le. Itt 
megtaláljuk az összes ártáktárgyet, 
amit a széfbe rejtettünk. Vegyük őket 
magunkhoz. A mérlegen áll egy újabb 
kocka, ami azonban egy riasztóberen¬ 
dezéssel van védve. Helyezzük hát az 
antikockát és a játékkockát a mérlegre 
(„pút the anticube and the plastic die 
on the weighing machlne''). Ezután 
mér el vehetjük az új kockát és az anti- 
kpckát a serpenyőből („teke the cube 
and the anticube") (40). A gyertyát is 
vegyük magunkhoz. Hogy megtaláljuk 
a helyes kiutat, nézzük meg a táblát: 
NW-Spades, SE-Hearts, NE-Oia- 
monda, SW-Clubs. 

Emlékezzünk vissza a hiányos kár- 
tyacsomagra, és menjünk abba az 
Irányba, amelyet a hiányzó lap meg¬ 
határoz |15), él Így a „WhHe Room"- 
ba érkezünk. A .Boethouse"*ban dör¬ 
zsöljük be a láÉHjnkat a jól ismert „stic- 
culents''-szel ás menjünk a stéghez. 
Húzzuk t csónakot a stég mellé (.puli 
the rope"), majd ugorjunk bele (1), Ez¬ 
zel elértük az 501 pontot és mests- 
rünk e nagyszsrü teljesltménvért fel¬ 
avat a Totvejok Szövetságénak egyik 
oszlopos tagjává. 

Zolee 
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576 KByte 
Olvasúk ügyelem! 

576 KBYTE 


A hagyományos 



COPY PARTYT 

T-SHIRT 


május 18-án 
délelőtt 9-től tartjuk 



Tatabányán 

Áraink a következők: 


a Gyermekek Házában 


(volt Úttörőház). 

Rövid ujjú pólók: 490 Ft/db 


Mindenkit várunk! 

Hosszú ujjú pólók: 890 Ft/db 


Az 576 KByte is 



részt vesz 

Előfizetőinknek illetve annak aki 5 db-ot 


a találkozón. 

rendel 10%-os árengedményt adunki 


A rendezvényt az 

A T-SHIRT-ök megrendelhetők az újság címén 
(Comgame Gmk. 1389 Budapest Pf. 132.) 


ALFADAT Kft 
szponzorálja. 


TMS/KID from TCC 
Szomszéd from TCC 
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Egy gyöngyszem 


Chip’s Challenge 


Taléíí nincs is olyan számító¬ 
gép tulajdonos, aki ne ismerné 
az EPYX céget Sok felejthetett 
len, eredeti játékot köszönhe¬ 
tünk nekik, s a sor most egy 
újabb gyöngyszemmel bővült 
Az igazsághoz az is hozzátarto¬ 
zik, hogy csak az ötlet az EPYX- 
é, a programot az U, S. GOLD 
jelentette meg. 


Chip MacCallahan egy vékonyka^ sze¬ 
müveges, pattanásos, eminens figura, 
nem éppen a lányok kedvence. Most 
mágia eljött az ö ideje iá, mén az iskola 
legokosabb lánytanulója kész helyzet 
elé álirtotta: ha megoldja a feladatokat 
(azaf a játék minden pályáját), bekerül 
a legelitebb computer-klub, a Bit Bus- 
ters köreibe^ 

Chip feladata, hogy bejárjon számta¬ 
lan labirintust ás összegyűjtse az ott 
található chipeket, Melinda , azonban 


rendkívül agyafúrt lány, a szintek telis- 
teli vannak különös lényekkel, csap¬ 
dákkal, s néha megoldhatatlannak lát¬ 
szó helyzetekkel A feladat egyszerű, 
mindössze 140 szinten kell végigjutni. 
Minden útvesztő egy csomó képer¬ 
nyőből áll a képernyő úgy scrolloz, 
hogy Chip mindig a középpontban ma¬ 
rad. Figuránkat a joy-al irányíthatjuk. 
A chipeket egyszerűen gyújthetjük 
össze, ha átgyalogolunk rajtuk, A logi¬ 
kai feladatok eszközök felszedésével 
kapcsolók átáIütéséval, ládák tologatá¬ 
sával oldhatók meg. Az első 10 pálya 
gyakorlás, itt ismerkedhetünk meg a 
ránk váró nehézségekkel Kezdéskor 
színes kulcsokat keli gyűjteni, persze a 
helyes sorrendben, hogy eztán ajtókat 
nyissunk kí velük és eljussunk a kijára¬ 
tig, a vibráló kék-fehér négyzetig. Ké¬ 
sőbb különböző pajzsokat kell felven¬ 
nünk, hogy olyan helyeken Is járhas¬ 
sunk, ahol nem közönséges padló van 
a lábunk alatt. Készüljünk fel láthatat¬ 
lan falakra, kapcsolókra, egy irányba 
mozgő futószalagokra is. Sorsunkat 
tovább nahezitik az időnként feltűnő 


FOTÓ: AMIGA 


teremtmények, melyek vagy tőlünk 
függetlenül mozognak, vagy folyama¬ 
tosan követnek minket. Egy érintés és 
máris kezdhetjük újra a szintet, 

A játék tervezői gondoltak arra, hogy 
mindenkinek véges a türelme, ezéa ha 
egy pályát túl sokszor próbálunk, a 
program megérdeklödí, át akarjuk-e 
ugrani azt. Minden megoldott feladat 
után egy kódot kapunk, így nem kell 
mindig élőiről kezdenünk az akciót. 
Most vegyük sorra milyen dolgokkal 
talál kpzhatunk játék közben: 

Piros kérdőjel - rálépve kiíródik, ho¬ 
gyan tudjuk végigvinni a pályát 

Színes kulcsok/ajtók- a kulcsok a ve¬ 
lük megegyező színű ajtót nyitjáké 

Kék pajzs - felvétele után Chip a vi¬ 
zen is tud járni. 

Piros pajzs - tűzéllóak leszünk. 

Fekete cipő - a jégen járás nem lesz 
probléma többé. 

Piros négyzet - a vízre tolva hídként 
szolgál vagy felrobbantja a bombákat. 

Patkómégnes - a mágneses mező¬ 
kön kedvünk szerint járkálhatunk. 

Kék kör, fehér pöttyökkel « a pélva 
részei közön ide-oda teleportál. 

Zöld kör - kapcsolókat állít át. 

Piros bomba - érintésre robban, ha¬ 
lálos Chip számára. 

Piros gyűrű * ha Chip megérinti, az 
idő lejártáig beragad. 

A CG grafikailag sem Amigán, sem 
C64-en nem kiemelkedő. Ennek oka az, 
hogy a játék eradetileg az Atari új szu¬ 
pergépéről az Atari LYNX-röl lett átír¬ 
va, amely egy kézben fogható, szí¬ 
nest I) képernyőjű, kis CARTRIDGE-ek- 
kel működő gép, amely a régi „pitfya- 
gős" kvarc játékok utódja. Egyébként a 
játék annyira ötletes, hogy szerintem 
a grafika nem igazén fontos szempont. 
A pélvék annyira különböznek egy¬ 
mástól, hogy szinte nem is kerülünk 
kétszer ugyanabba a helyzetbe. Aki 
szereti a logikai játékokat, annak a CC 
nagy kihívást jelent. Ha egyszer el¬ 
kezdjük, nehéz abbé hagyni. 
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Szeríceszíőségúníc megvételre keres 
COMMODORE 64-hez 1764 256 Kbyte-os RAM bővítőt. 
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Az egyetlen esély: a győzelem! 

The Lest 

Ninja III 


Domo AUgato, kőszönthetné 
a játékosokat a LN /// főszerep¬ 
lője, de nenn teszi ó ugyanis 
nem az a harcos, aki csak úgy 
köszönget ö az, aki a SYSTEM 
3 nevet ismertté tette. Taián 
nem is létezik olyan számító¬ 
gép tulajdonos, akinek lega¬ 
lább az egyik rész meg ne lem 
ne. Most itt a harmadik epizód, 
s ez valami csodálatos. 


Első szint (Föld): 

Ninjénk a vérfalon állva várja dönté¬ 
sünket 3 irányba mehetünk, de min¬ 
denek előtt vegyük fel a kesztyűt a 
mellettünk levő kis héziköban. Miután 
megszereztük az első tárgyat, keressük 
meg a szögeket. Ez egy kazánszerű 
tégleépitmény mellen található. A 
kesztyűvel lehajolva ninjánk rárak pár 
szöget és máris alkalmas lesz szikla* 
mászáshoz. Ezt kihasználva menjünk 
el ahhoz a pályához, ahol a puskapo¬ 
ros hordók vannak, no meg egy kis 
puskapor, amit egyenlőre nem tudunk 
felvenni Ezen a pályán felmászhatunk 
a sziklán és a fölső ösvényen járva fel¬ 
szedhetjük a lám pabúrát amit töltsünk 
meg puskaporral így bombához Ju¬ 
tunk. Bolyongásaink során rálelünk 
egy tető alatt a láncra, amit a kis fada¬ 
raboknál használva ninjánk egy nuntsa- 
kut varázsol belőlük. A páncél mellett 
kardhoz, a szobor mellett 5 db shira- 
kenhez jutunk. Miután felpakgltuk ma¬ 
gunkat menjünk el a sziklagoiyóhoz, és 
robbantsuk le. A szikla betemeti a 
szakadékot. így ráállva megkaparint¬ 
hatjuk a scrollt. Ezt vegyük kézbe, 
menjünk el az oszlopos pályán levő 
házba, és szabad az út előttünk. Máris 
töltődik a második szint. 

Második szint (Szél): 

Ninjánk egy vékony kis szikla párká¬ 
nyon sétál, úgy hogy másszunk i$ fel¬ 
felé. Menjünk el egészen arra a pályára 
ahol a vízen egy levél vele szemben 
egy fújtató van, A fújtató fagy ük ma¬ 
gunkévá, és lökjük meg a levelet {mint¬ 
ha fel akarnánk venryl). így át tudunk 
ugrani a levél segítségével az ez után 
következő folyón. Miután átértünk ke¬ 
ressük meg a scroll-t egy kis beugró¬ 
ban, és a kötelet ami egy fa és ablak 
társaságéban van. Ha evvel megvol¬ 
nánk, menjünk vissza az alsó pályára 
és induljunk el az ellenkező irányba, 
így eljutunk oda ahol az út véget ér. 
Vegyük kézbe a kötelet, s másszunk le 
a sziklafalon. (Egyébként a osalánbok- 
ron is leküzdhetjük magunkat, csak az 
nem túl egészséges ránk nézveí. Ha le¬ 
értünk menjünk el a barlang bejáratá¬ 
hoz, vegyük kézbe a scroll-t, és lépjünk 
be,.. 


Harmadik szint (Víz): 

Ezen a pályán beleeshetünk a vízbe, te¬ 
hát vigyázzunk. Elég labirintus az 
egész, de ezért könnyen ki lehet rajta 
igazodni Először keressük meg a 
sorol 1-1 majd törjünk egy darab bam¬ 
buszt magunknak botnak. így fegyver¬ 
zetünk teljes, sőt még E darab shira- 
kenre is szert tehetünk egy malom* 
szerkezet mellett. Bóklászásunk köz¬ 
ben láthatunk egy mólót, amelyre ráu¬ 
gorva egy dugóra telélhatunk, de vi¬ 
gyázzunk nem mindegy honnan, mely 
pályáról szellőzünk a mól óra. Ha elme¬ 
gyünk a kijárathoz, még nem lehet el* 
hagyni ezt a pályát, ugyanié egy csa- 
tornanyflásból víz csurog le, és ez 
utunkat állja. Könnyen segíthetünk 
ezen, ha megkeressük az Örvényt, s 
dugónkkal elénk állva bedugaszoljuk. 
Has lafolyó felett végezzük el a műve¬ 
letet, sikerrel járunk. Miután végez¬ 
tünk, nyugodtan leléphetünk Innen ia. 

Negyedik szirft (Tűz): 

Ez az s szint ahol a legtöbb tárgyat ta* 
látjuk és a legtöbbet használjuk. Rög¬ 
tön az elején ránktámadnak, miután 
ezt elhárítottuk, menjünk ki, és vegyük 
fel a sziklamászót (meglehetősen ne¬ 
héz azonosítani I Ha ezt megtettük, ka* 
ressük meg azt a helyet ahol vatami 
(7) csurog, és át kell jutni s túlpartra. 


Az átjutást ne a fadarabokon, hanem 
egyszerűére a kőplatóra ugorva és on* 
nan átugorva vigyük véghez. Ha most 
a kőptatöról nyiló pályára bemennénk, 
pillanatok a lett megfulladnánk, ezért 
inkább a másik irányba próbálkozzunk. 
Keressük meg a mászható kőfalat, és 
próbáljuk ki rajta új szerzeményünket. 
Amikor ahhoz a helyhez jutunk ahol le 
kell mászni, vegyük fel a cső mellől a 
fémdarabot (olyan mint egy tégla), és 
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másszunk le. Most folyamatosan találd 
juk a tárgyakat; elószőr egy gézlapot 
amt jól jön majd a büdös helyen. To^ 
vábbmenve találunk egy kulcsformát 
ás a scroll-t Géz lappal a fejünkön 
menjünk vissza e * büdös*' helyre, és 
vegyük fel a nemtudom micsodát ez a 
kulcsdntéshez kelt Ezután keressük 
meg azt a kazánt ihol pislákol még a 
tűz, és élesszük fel a füjtatóval. Ha be¬ 
gyulladt, tegyük bele az öntömlntát, és 
kész is lesz a kulcsunk. Ezzel nyissuk ki 
a kaput s scroll-al a kezünkben indul¬ 
junk utolsó utunkfa... 


Ötödik szint (Úr): 

Ez egyben a legegyszerűbb és legne^ 
hezebb rész, hisz itt lesz végső össze¬ 
csapásunk az ördögi shogunnat Utunk 
során találunk egy scroll-t ez lesz az 
utolsó tárgyunk. Keressük meg a Sho- 
gun-t és próbáljuk megölni. Ez persze 
nem olyan egyszerű. Vegyük kézbe a 
scroll-t erre ő elkezd shi rákén eket haji- 
gél ni felénk. Próbáljunk megállm úgy 
8 szőnyeg közepén, hogy ne találjon 
et Most álljunk be félguggolásba (tűz 
+ átlósan fel). Ha pont jó helyen állunk 


a Shogyn elkezd villogni, és kb. 10 vil¬ 
lanás után megsemmisül Most erede¬ 
ti méreteiben áll ki ellenünk, és csak 
simán meg kell ölnünk. Ha nyertünk, 
végignézhetjük a megérdemelt gratu¬ 
láló képsorokat, amik ugyancsak fan¬ 
tasztikusan sikerültek, hále Robin Le- 
vy-nek. Kicsit furcsa volt az utolsó pá¬ 
lya, a bolygók a háttérben, de azért el¬ 
megy.., 

A játék zenéjére nem lehet pana¬ 
szunk, atmoszférikus, hangulatos, a 
pályákhoz ílló. (Pl a ,,Szár pályán 
szélsusogésos zene, a .Viz'* pályán 
vizcsobogásos). 

Aki a ninja irányítását megszokta, 
annak könnyű, aki nem, annak meg 
kell tanulnia^ A pályákon tehet találni 
energia nőve ló italokat lila üvegben, 
úgy pályánként 1-3-at Ezeket ugyan¬ 
úgy jelzi a kis ablak, mint a tárgyakat. 
Térképet nem csináltam hozzá, mert 
sajnos a pályák nem kapcsolódnak 
egymásba, ezért csak egy nyilhalmaz 
lett votna. De legalább marad valami a 
kedves olvasó számára is.» 

Koronczal Gáspár (GAZSI} 



AMIGA 

C-S4 

GRAFIKA 

100 

1011 

ZENE 

97 

99 

JÁTSZHATÓSÁG 

70 

73 

Összesen: 

89 

92 



Lotus 

Esprit 

Turbo 

Challongo 

Végy néhány régi autóver¬ 
senyt Keverd össze őket a 
megfelelő erényben. Adj hozzá 
egy szép és gyors autót na 
meg egy kis zenét Ez a recept 
a Lotus Espirit „szakécsarpe¬ 
dig művészei mesterségüknek 

fgy méris készen éii a iegújebb 
sikerprogram. 


A Lotus istállótól kapott remek autónk¬ 
kal hosszú, a Forma 1-hez hasonló ver¬ 
senysorozaton kall részt vennünk. 
Minden futamban 20 versenyző indul. 
A legfontosabb feladat az, hogy beke¬ 


rüljünk az első 10 közé (ekkor helyezá- 
súnktól függően - és 20 között kapunk 
pontot), és a kővetkező pályára lépünk. 
Amennyiben ez nem sikerül, kiesünk a 
további küzdelemből 
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Továbbjutás esetén pálváról pályára 
egyre nehezebb feladatokkal kerülűnic 
szembe. Egyes pályák túl hosszúak, 
ezán menet közben legalább egyszer 
tankolnunk kell. Máshol az út felén kar¬ 
bantartási munkálatok folynak, vagy 
egyszerűen homokdombok, fák nőnek 
ki az aszfaltból. 

Ha ketten játszunk, a képernyő alsó 
és felső részén külön követhetjük a két 
Lptust. így bárkivel könnyen Össze¬ 
mérhetjük tudásunkat, ami más verse¬ 
nyekben csak az idők összehasonlítá¬ 
sával volt lehetséges. A kép alatt talál¬ 
juk autónk információit: fordulatszám 
(R), üzemanyag {F), sebesség (Speed) 
ás fokozat (Gear). A bal szélen találha- 
tö fehér esik a pálya hosszát jelzi. Ezen 
minden beosztás egy körnek felel 
meg. A jobb felső sarokban pedig he¬ 
lyezésünket láthatjuk. 

Minden kör után betérhetünk a de¬ 
póba (helyét két sárga tábla jelzi). Itt 
automatikusan teletöltik üzemanyag- 
tartályunkat és megjavítják autónkat. 
Amint a szerelők mindennel elkészül¬ 
tek, induljunk el, és máris a pályán ta¬ 
láljuk magunkat. 

A játék élőn menüben állithatjuk be 
a nehézségi fokot és a játékosok szá¬ 
mát. Mindkét játékos választhat, hogy 
ö akar-e sebességet váltani, vagy a 
gép tegye ezt meg helyette. Itt választ¬ 
hatjuk meg a joystick kezelésének 
módját is. 
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A verseny végén megtudjuk össz- 
pontszámunkat, és a gép értékel i ké¬ 
pességeinket. Ez egy kicsit szigorú, de 
egy jó program elis várhatja tőlünk a 
kitűnő teljesitményt. 

Temesvári Tibor 



AMIGA 

C-64 

GRAFIKA 

78 

75 

ZENE 

81 

79 

JÁTSZHATÓSÁG 

90 

90 

Összesen: 

85 

B3 


<^///////////^^^^ MEGRENDELŐLAP y//////////////^^^^ 

i 576 KByte i 


Előfizetési díj: 

negyedévre 230 - D 
félévre 460,- □ 
egy évre 920,- □ 


Megrendelem az 576 KByte című lapot_példányban. 

I 

w Megrendelő neve:......... 

Címe:...... 

I. 

^ Irányíiószám:.... 

^ Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


‘0//////y///y/y/^^iCi^/y///^^^ • amiga. Commodore 64 • 


1 

Kérjük, hogy a megrendelőlapot ^ 

borítékban az alábbi címre feladni 

szíveskedjenek: w 

I 



Sctstüi^l 

576 Kbyte 


(COMGAME GMK) 

13«9 Budapest 


Poiun^: 133 
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REJTVÉNY 


Az 19S1/3^ izÉin m«{rf«ftdi közül u ttlébblik nyírtak: 

- Borza* Gábor (Kocskamit) 

- H^dat Pétar (Tatabánya) 

- Kurucz Tamás (Budapast) 

- Nagy Miklós (Ajka) 

- Zörgó Botond (Sudapast) 



Egy olvasónk ötlata annyira magtetszett, 
hogy elhatároztuk leközöljük. Az alábbi ke¬ 
resztrejtvény vízszintes soraiba néhány híres 
program nevét kell beírni I Könnyítésül ma¬ 
gyarul megadjuk ezeket. Csak a vastagon sze- 
dett függőleges oszlopban „megfelent" játék 
nevét kérjük beküldeni t 


Meghatározások: 


VÍZSZINTES: 


1. beruház 

2. jövö háborúi 

3. kőtár manager 

4. vármester 

5. aranyozott balta 

6. dupla cselezés 

7. Robotzsaru 11. 

8. időgép 

9. bűncselekmény ideje 

10. az elveszett őrjárat 


KÖSZÖNET 
FALINUSZ MÁRKNAK I 


500,- Ft tetem rendeléskor aMNOÉK-MATRICAT küldünk 


PROSZOLG 

Az újságban megjelenő és egyéb programokat 
megrendelhetik a PROSZOLG-tól. 


A helyes címzés: 


F.a: Kovács Béla 


PROSZOLG 


1399 Budapest 


Postafiók: 636 



Csak azoknak az érdeklődőknek tudunk listát küldeni akik bélyeggel 
ellátott és megcímzett válaszborítékot küldenek. 
Köszönjük! 


PROSZOLG 
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JMI JÖN! JÖN! JÖN! JÖN! 



MT: a kii NÁTHÁN unatkofott, unta ■ fÉt*kait^ aa addh)i uóra^ 
kozáiait, tgvtzöval unt mér jé gyáraknak lannii Ezért aztán af^ 
határom, hogy váKoztit adéigi é^én. Bárdziaktt öltött éi elin¬ 
dult valami falnénaknak valé iiérakoziat keraeni... 

WIZARDRY 


Unu RIFF IN MUfiOH't UWO: mival a Dizzyk-bél kifogytunk, azért 
új Örúlatat karaatünk éa találtunk. A figura lagalibb annyira ező- 
rakoztatö. kalandjai pádig talán még tzgalmaeabbak, mint a kit 
tojáté. Kövatkaző tzémunkban tahát térkányok lahatűnk át 
máazkálhatunk annyit, amennyit ctak akarunk. Nam akarok ha- 
zabatzélnl. da magéri... 



JÖN! JÖN! JÖN! JÖN! JÖN! 


















